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| слово «Сега» (стоит только включить 
приставку и вставить в нее картридж) в любую ми- 
нуту готово распахнуть на экране вашего телевизо- 
ра окно в огромный мир, где может исполнится лю- 
бое желание: явится любимый персонаж, способный 
под вашим руководством осуществить самый фан- 
тастический замысел; немыслимые скорости и безум- 
ные энергии начнут вечный спор о первенстве; кос- 
мический корабль с отважными исследователями (ва- 
риант: бесстрашными завоевателями) отправится в ни- 
кем пока неизведанную (еще непокоренную) галактику... 


Игра давно вобрала в себя все мыслимые и немысли- 
мыесобытия настоящего, прошлого и будущего, раз- 
ыграла поединки миров и битвы богов, имитирова- 
ла существующую и несозданную технику и, погло- 
тив всю действительность, «возвела в квадрат» свою 
виртуальность, принявшись за игровую симуляцию 
игр. Все имена МВА, все «звезды» МНЕ. в ваших ру- 
ках, послушны кончикам ваших пальцев. 


Богатства мира видеоприставок неисчерпаемы. Пы- 
таясь разгадать тайны игры, можно забыть о време- 
ни дня и ночи, погубить многие дни и недели. А раз- 
гадки, может быть, на поверхности. Эта книга пыта- 
ется ответить на ваши вопросы, предлагая пароли, 
советы, коды. Мы не ставили своей целью дать ис- 
черпывающее описание выбранных игр. Книга толь- 
ко подсказывает, как поступать в затруднительных 
ситуациях, за вами остается главное: самоотвержен- 
ная игра, бесчисленные пробы. Истинные создатели 
«Книги о Сеге» — вы, неутомимые геймеры, ежеднев- 
но приносящие в жертву игре ваш азарт и волю к по- 
беде. Мы всегда рады вашим письмам, они очень по- 
могают нам в работе. Пишите по адресу: 


109651, Москва, а/Яя 33, «Проект: Соник». 


ОБОЗНАЧЕНИЯ, ПРИНЯТЫЕ В ЭТОЙ КНИГЕ 
Шестикнопочный контроллер (джойстик) к приставке 
«ЗЕСА» помимо кнопок А, В, С, Х, У, Г содержит кнопки 
ЭТАВТ (посередине) и МОШЕ (на торце). На обычном кон- 
троллере предусмотрены кнопки А, В, Си ТАВТ. Кроме того, 
в левой части обоих контроллеров расположен т. н. «пад», или 
«крестик». Направления, задаваемые лри помощи О-рад`а (ог 
Фтесноп — направление и рад - площадка), обозначаются в 
нашей книге стрелками: 


вниз -% вправо - 
влево - « вверх — М 


Промежуточные (диагональные) направления обозначены 
такими стрелочками: ®, Я, №, У. При описании управления 
поединками вместо слов «вперед» и «назад» используются 
значки: 

<-> — вперед (по направлению к противнику); 

< -- назад (по направлению от противника). 


Одновременно нажимаемые кнопки указаны через знак пли»: 
(«+»), нажимаемые последовательно - через запятую («.») 
Дробь («/») иногда используется в записи кодов вместо слово 
«или». Нажатие кнопок, указанных в круглых скобках (), мо 
жет оказаться ненужным. Если же код «не срабатывает», пе 
пробуйте варианты в скобках. 


Если иное не сказано в тексте, то считается, что код следус! 
нажимать на первом (единственном) контроллере. 


Игры в книге расположены ло алфавиту (английский артикчь 
‹{ре» при этом игнорируется). Исключение сделано только длч 
игры «Клитае МК». открывающей книгу, 

У игр, известных под несколькими названиями. альтернатив- 
ное название указывается в скобках. В начале описания игры 
указаны фирмы - разработчики и распространители игры. а 
также год выхода игры в свет. 


ОтмаАТЕ Мовтаг, КОМВАТ — Ш 
(Моктаг Комват — У) 


УМУ !Пап5 Ептфег{а1птзеп+, 1996 
(МКГ) 

Поединки между семью сильнейшими бойцами, собранными на 
далеком острове магом Шанг Цунгом, привели к победе 
лучшего из них — Лю Кана. 

(МК2) 

Оплакивая убитого Лю Каном четырехрукого мутанта Горо, 
Шанг Цунг отправился в потусторонний мир, где 
владычествует Шао Кан. Шао Кан даровал своему слуге 
молодость и поручил заманить бойцов в потусторонний мир. 
На этот второй турнир были приглашены пять старых 
бойцов и семь новых. Обретенвая Шанг Цунгом молодость 
помогла ему выиграть в этот раз. 

(МКЗ) 

Через несколько лет на Землю обрушились силы Шао Кана. Ов 
пытается воскресить свою супругу, королеву Синдел, и 
наконец-то захватить власть. Многие бойцы нг дожили до 
третьего турнира, но появились и новые. 

(ОМК = МК4) 

Четвертый, окончательный, поединок — самый кровавый. 
Увеличилось количество бойцов, их скорость, число приемов. В 
арсенале борцов теперь есть «бруталити» — серия ударов, 
наносимых уже поверженному противнику... 

Итак, две дюжины лучших воинов мира стремятся избавить 
Землю от Зла. Помогите им. 

Для игры рекомендуется шестикнопочный джойстик. 


Режимы игры 


Мога! Котфае( — традиционная игра. После поединка с обыч- 
ными персонажами вам предложат «Еп4дигапсе Май» из 
первого МК (не будет восполнения энергии после побе- 
ды над первым противником). Затем нужно одолеть 
Мотаро и Шао Кана. 

4 Руег 2 оп 2 Котфае — друг против друга выступают две ко- 
манды (сначала дерутся первые герои из каждой коман- 
ды, а когда один из них погибает, выскакивает второй). 
Играть можно как вдвоем, так и вчетвером. 

8 Рыуег Тошптатеп Кошфа( — локальный турнир (восемь геро- 
ев проходят через серию плэйофф; выявляется сильнейший). 
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Типовые приемы. Обозначения 


А — низкий удар рукой; 

А (вблизи) — бросок; 

В — Олок; 

С — низкий удар ногой; 

С (вблизи) - удар коленом: 

Х — высокий удар рукой; 

У — Осег; 

Г, — высокий удар ногой: 

52/2 + 4 — низкая стойка; 

У+А — апперкот из низкой стойки: 
$ + В — блок в низкой стойке: 

$ + С/7 — удар ногой в низкой стойке; 
++С — удар ногой с разворота; 

<= + {, — Подсечка; 

\ + А/Х — удар рукой в прыжке; 

Я + С/7 - удар ногой в прыжке. 


На трехкнопочном контроллере вместо Х используют А + В, 
вместо У - ЭТАВТ и вместо кнопки 1, - сочетание В + С. 


Чтобы использовать примирение (Епепд$ тр) и превращенис в 
младенца (ВабаВ(у), не ставьте во время поединка блок и все 
время оставайтесь на экране. Когда вам предложат прикон- 
чить противника, набирайте код «френдшипа» или «бабалити». 


Слецириемы бойцов 


(нащ порядок бойцов -- исключительно алфавитный; 
никаких предпочтений) 
Сазяс $ир-ёего 


В отличие от большинства персонажей, классический Саб-Зиро 
способен только на «примирение» и одно «фаталити». 

Егее7е (заморозка) — 
Егеете эгоипа _ 
эНае _ 
Лужица —- 
ЕжмаШу (вблизи) — 
Ваба] у _ 
ВгиаШу 

5(аре — 
Типовое Сотбо —- 
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Сугах 
Робот Сайрекс не маневрен, зато мощен. Учитывайте, что все 
атаки кибера [.КАПЧ4 (как его именовать по техпаспорту) пред- 
полагают задержку после исполнения, поэтому, готовясь выпол- 
нить спецприем, не подпускайте противника слишком близко. 


Сайрекс прекрасно держит оборону, хороши добивания. 
Самый трудный поединок для этого «киберниндзя» - с Кано. 
Слишком уж слабы атаки Сайрекса. 
Огепа4е (граната с близкого расстояния) 

— удерживая С, нажмите <>, <=, #, 
Отепа4е (граната издали) 

— удерживая С, нажмите <>, =>, 1, 


№ ее! (сеть) - =$е,С 
Таером (телепортация, можно в воздухе) 
ай =). $, В 


Аг Шго\м (бросок, когда вы на земле, а противник в воздухе) 
— №, ©, В; затем нажмите А (бросок) 


ЕааШу (с любого расстояния 

_ +44 х 
Еа4аШу (вблизи) - >, У 
Епепд$ р — У, У, У, М 
ВабаШу - ®,>, +=,Х 
ВицаШу — Х, {, Х, 2, 2, Х, Г, Х, {СА 
З(аре — У, В, У 
Типовое Сотбо-5...6 (26%) 

— Х, Х, Г, Х, Е, (+7) 
Сотфо-3 (18%) - ХХ, А 
Сотбо-3 (18%) _ ХХ, й 
СотЪо-3 -- 1,7, 2+0 

ЕГлтТас 
ЕлеБа! (огненный шар-звезда) -— 4%, =, А 
Ехродшв Теерой Рипсв (исчезнуть и нанести удар, появив- 
шись с другой стороны)’ — \ех 
Таектейс з1ат (поразить на расстоянии) 
= <«4<.7 

Ба(а Шу (вблизи) _ \, В, У, У, 7 
Бала!йу (со среднего расстояния} - %, \, 4, %, %, В 
ВимаШу _ Х,Х,А, В, Г, С, В, Х, А, С, 2, 


баре 


Типовое Сотбо-5 


Сотбо-5 


Сотбо-4 
Сотбо-4 


С, А; =, Ч, 
апперкот 


‚ 4; затем выполниге 


Яитат Зтоке 


Как и классический Саб-Зиро, Смоук-человек может произво - 
дить только один «фатальный» прием, а также «френдшии». 


зреаг - ФА 
Теероп Рипсь - чех 
ТВгом (в воздухе) _ В 
Еайа!у (вблизи) — У, В, У, У, 7, 
Вафашу - *чезо,х 
Влиа Шу — Х,Х, В, С, 7, Х, ХХ, 2, А, С 
(асе - >, \, МА 
Уап4ага СотБо — Х,Х, 2, 2+7 
Воотегапё Н?Н (бумеранг вверх) ее 
- 2>,Х 
Воотегапо М!ААЕ (бумеранг прямо перед собой) 
+. >, А * 
Воотегапе |о\у (бумеранг вниз) и. 
С & # Ю 
Випиае Го\м Воотегапе (возвращающим- 9 
ся бумерангом можно бросить только в про- А 
тиввика-чеповека; — <, 2, =>, А 
РгоесШе шущесЪНИу (электромигание) 
-- 3. >, Д 
сом Каск - 4>.С 
ЕГаайту (вблизи) + >. Х 
Раба (возизи} у, У.У. В. УХ 
Енена$Шр (с любого расстояния) 
 <«э%щас,й 
Вабих _- ч\е 7 
Вина у - Х,С.Х. А, 1.7, СВ. В. ХИ 
ТГнповое Сотбо-7 - Хх, %+А СДС 2+1 
соо -4 = ис <+4 | 
Сетоэо-4 Х.Х. % +А. 4 +Х 
Сстибо Х. Л.А, %.Х. %. А 


.. 
ъ° 
;* 


чах 


Джакс, он же майор американской армии Джексон Бригс, спо- 
собен затерроризировать противника, угрожая ракетами (если 
враг будет прыгать) или землегрясением (если враг прыгать 
не станет). 


Великолепны серии ударов Джакса: захват «Сова» и мини- 
комбо с ломанием позвоночника. 


Джакс вынужден сразу же уходить в оборону, так как ему не 
хватает скорости. 


Для Джакса наиболее сложен поединок с ау" 

Кабалом. 

| М15$1е (ракета) - $®.х д ыы 

2 М!5$1е5 (две ракеты) ых МА 
- >,®>, =, =,Х а и 


Сотспа СгаБ (захват) 


- 9,5, А 
ВаскогеаКег (ломание хребта, в воздухе) Г 
ОцаЧ Зат («счетверенное» перекидывание 
в броске) - Х т к: 
Стоипа Роивд (землетрясение) ры. Е 
— удерживайте С ид ея 
Пазми? РиупсК ее удар) 
=>, =>. 7, 
Рацииу (вблизи) — удеюживая В, нажмите & \. <>. 
ЕэаШу (издали) — у. В. У. У. С 
Еиепа; р — С, \У.У.С 
Вафа} су _ ФС 
Вемавеу - ХХ\ВвАХХХвВВ.х 
асе. м =. ся А 
Типовое Сот5о-7 Дж +хХ В.А. +Х 
СстЪо-4...5 (24...22%:}  \.Х, ВА. (2 +»! 
Сотро-3 -- 1..9. В +2, 
жара! 
Тор Зо (торнзло} = <, < 
Еуе зратК (пурнурчый шар} - 2х 
Пурпурный ‘шар ь полете - ®сзх 
СкоийЯ 5а\ («лясоруодна») - $1 52. 53 


КайаШу (вблизи или издали, вне подсечки) 


КапаКу (вблизи) _ 
Епеп4$Шр (не вблизи) - 
ВабаШу _ 
Вииашу -_ 
заре _ 
Типовое СотЪо-6 (18%) — 
Сотбо-8 - 


СотЪо-6 — 
Сотбо-4 (19%) — 
Сотбо-5 (15%) — 
СотбБо - 


=, >, В 
В 


а 

о 
т 

+ 


яя<оя` 


ы о 


чз 
` 
ыы 


7, 
У, 
С, С, С, 7, А, А, А, Х, А 


ы 
о 


ммоаюж 


© 


Х, (7, 7), %+Х 
‚дара ногой в прыжке <>, >, 
‚ Х, Х, + Х; ещеодин удар 
й в прыжке; <>, <=, Х 

Х, И, = + 7 
ИД, = +7, 


воине 
Е: 
РЕЯ 


» 


сохоЕо 
хомозая 


ИЕ 


чз 


Хх 
У +А 


о 


Капо 


Кано - странствующий вор. И приемы у него - воровские. 
Бросает в противника ножи и ядра на цепочке. 


Коне ТЬго\ (бросок ножа) — 


$, =, Х 


Кп!е ОррегсуЕ (апперкот с использованием ножа) 


- %,3,х 
Салпоп Вай — удерживайте С 
П1агопа! Саппоп Вай - <«фэ,7 № 
Отаб ап ЗвакКе (захват со «встряской») 

- А 


Тргом (бросок в воздухе ногами) - В 


Габашу (вблизи) 


Еж{аШу (со среднего расстояния) 


Еаепд$Шр 

Вабашу 

Вещашу 

5(аре 

Тииовое СотЪо-5 (26%) 
Сотбо {23%) 
СотБо-4...5 (22%) 
Сотбо-4 

Сотбо-3 (18%) 


-- удерживая А, на- 
жмите =>, $, Я, > 


2 А, В. В. 7 
- СУУХ 
- ©,®ю, $, С в 
г Х, А, В, А, Х, В, 7. С. в” 
- ЛС 
- ХХ +7 
- 7, 4.С 
- Х,Х, 2, С, (2+2) 
- 9.4 С( 

Х Х, А 


АПаийа 
Еап 14 («притягивание» противника веером) - <=, <=, <, Х 
Еап Тго\, (бросок веера) - =, >, Х+А 
зачцаге \/ауе РипсВ (полет; можно летать, 


не останавливаясь) — $, эх 
Ежашу (вблизи) -- У, У, В, В.С 
|. ‚< Наташу (вблизи) и. 
Л и Енепа$!р - Мо А 
"4 \ Вабащу . 45,1, 
и ВгшаШу - Х,Х, В, 7, В, С 
р В, Х, В, Х, В 
| |: Зцаре - >, №, %.С 
| ” Типовое Сотбо - ХХ =+АЗ+Х 
я —^« СотЬо-4 _ Х.Х, З+А Ф+А 
Сотфо-4 -— 9 С =+#, 
Кипр бас 


Кунг Лао невозможно зажать в угол, т. к. он способен теле- 
портироваться. Бросок шляпы Лао редко удается блокировать. 
Однако бросок шляпы на мгновение открывает вас для атаки 
врага, поэтому пользуйтесь данным приемом только в том 
случае, если вас отделяет от неприятеля достаточное расстояние. 


Если противник прыгает на вас, начните серию высогих уда- 
ров рукой. Отбросив врага, произведите низкий удар ногой. 
Замечательны комбо. 

Для Лао наиболее труден поединок с Кано. Слабы добивания. 
На! Тьгс\у (бросок шляпы) — <>, =, А 


Теерог( (телепортация) - %, № 
Нуше КакК (в воздухе) - №, 4,7 
Эри - -\4е, У 
КафаШу (с любого расстояния) 

_ У, В, У, В, $ 
НайаШу (не вблизи) _— хо, =\х 
Епепд$Ыр (со среднего расстояния) 

- У, А, У, С и = 
Ваашу - чех м” д 
ВгшаШу - Х,А, С, 7, В, Х. А.С. 7, В. Х 
(асе зы +. $ > Кё 
Типовое Сотфо-7 — Х.А.Х, А, с С, (= +) 7, 
СотЪо-3 (19%) - СС, (© +)# 
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Си Кепе 

Лю Кан - монах Шаолиня, победитель в первом турнире. 
Еиебай Ниэй (высокий бросок огня) 

ИИ =>, >, Хх 
Еиеба! Г.о\и (низкий бросок огня) 

> Е >, А 
Е1уше Каск (полет с ударом ногою} 

ра Го. 5 4, 
Еисуфе Каск (удары ногами) 

— удерживайте С 


Еаан.у (с любого расстояния) 2 

- ох \С 
Еаау (с любого расстояния) 

- №% № № В+У 
Рнепа$р _ У, У, У. %+%У 
ВабаШу _ +, %, %,7 
Вгщайгу — Х, А, Х, В, С, 7.7, С, Г, А, Х 
53 ое — У. В, В, С 
Тиловое СотЪс-7 {29%) 

— Х,Х, В, С, С, 7, С 
СотЪо-4 - СС, %,С 

ИПегиа 

зат ТАго\м — удерживайте Х 
\\Магр Киск (удар ногой сверху, проваливинись) 

- ®,®,С 
Кой! (катиться мячиком) 

к <>, «3, $. 
Га{аШу (издали) — 4, <=, <, 
Еа{ашу (вблизи) _ =>, %, 
Енепд$ы:р - 4%, <, 
Вабашу - 4,45, 
Вгщащу - ХА, А, Х 

С, С, С, В 
базе _ №, 3, 
Типовое Сотбо-6 —- Х,Х, #7 
+С +2 

СотБо — Х,Х, 9, +4 
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Мивтто! 


Ночной Волк (так переводится его имя) -- 
индеец, считающий себя настоящим хозяи- 
ном Америки. Родное племя не только при- 


| р знало Найтвульфа лучшим воином, но и до- 
5. верило ему ответственнейший пост верхов- 
а ного шамана. 
’ 5% Атом (выстрел из лука) - , <, А 
и 1 Насре Оррегси! (апперкот с примене- 
\ нием томагавка) — %, >. Х 
м. эпадом эпошаег (удар пле- 
а м чом) -©,>,С 
» ь С]о\/ (защитное поле для отражения 
ракет) — <=, <, <, 
БаёаИу (вблизи) -- №, №, ®,>, В 
Баайу (издали) — <, <, %, Х 
Енеп$Ыр (с любого расстояния) - У, У, У, 
ВаБашу _ © =>, +, А 
ВицаШу — Х, А, Х, В, С. 2.2, С, 2, А, Х 
Чаре — У, УХ, В 
Типовое Сотбо-7 - С.Х,.Х, А; ‚>, Хх; $, >, Хх: >. >, С 
СотБо-8 - СХХА;: % ©, ХУ, ХХ: ©, >. С 
Сотбо-6 — И, 7,Х,Х, А, Г. 
Сотбо-5 - С. ХХ, А: % >, Х 
СотбБо-5 - СХ.ХА, =+ 
СотЪо-4 - Х,ХА: 4 > Хх 
Сомбсо-3 (19%) - 4... =+ 
СотЪо-3 (18%) - Х,Х, А 


Нуб Сайбот не способен на выполнение 


№2 ЗС 


«фата:итих - и не 


пробуйте. 

зпаЧо\м 'Го$$ (тень-двойник - г. =>. \ 

Теером Зат (телепортация) у. 

ЗКий РгоесШе (парализующее облако) - %, =>. А 

Вушашу - ХСА. В. <. Г.Х, А. 
| В.С. 7 

(авс мо 

Типовое СотБо се. С 

Сотьс хх Аь 


а 
я 


ал 


Рейн, подобно Нубу, не владеет «фатальным» приемом. 


Гар тия (молния) 
Снежок, парализую- 
щий противника 


СопгойЙег 

зирег ВоипаВочцзе 
Вииаиу 

Типовое Сотбо 
СотбБо 

Сотбо 

СотБо 


СотбБо 
Сотбо 


Ас Зри (плевок) 


Когсе ВаН Зюм (медленный шар) - 
Гогсе ВаП Раз (быстрый шар) - 


ъНае 
лу ЮИку 
Вип Ра${ апа ЕФо\ 


Еажашу (с расстояния прыжка) -— 
Ежау (со среднего расстояния) -- 


Енеп4$Шр (вблизи) 
ВаБаШу 

ВпиаШу 

заре 

Типовое Со,пбо-4 
Сотбо-8 


Сотбо-7 


Сот5о-6 
Сотбо-5 
СотЪо-4 
СотБо 
СотБо 
СотБо 
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<=, =, Х (Х) 


$ + >, потом притягивайте врага, 
нажимая 3 /«е 
$, >, Х 


М 


мие 
ирммр + 
Роя 

м 

$ 


о 


мм 


2 


о 


МТЗ 


емое 
о. 
ты 
к. 

р. 


Кергие 


ь 
з 


А (Х+А) 


з 


| 
321313 
3$3333е+313 


з 


ара 54 


+ 
“= 
Е 
@ 


о 


+ 


=э 
см 


о 


2 
` 


“а 
ь 


ь а 
ьа 


п зэеом 


$$? 


% 
з 
2 


(Ф 
я 
> 


\ 


о 
г. 


ри . 
мя М 
м 

Я 

м хм 
> 


м 
+3 
> + 


й в лрыжкс; =+А+В+С 
+А; >, >, Х+А; Х, Х; >, 5, 


имя м 
ре 
О # 


о 
ах 
о 


ОЗМЕеее <“ 


> 
«<. + 
ыв 


+А; ®,>,Х+А; Х, Х 
+А: ©. > Х+А. Ф+А 
+ 
7, 


2 


ним 


о 


ь 2 


з 
о 


ямиимимх 


эреаг (зацепить противника на гарпун) 
- (>,>) <= <, А 
Таерон РипсВ (исчезнуть и нанести удар, появившись 
с другой стороны) - 4, =, Х 
ТГЬго\ (в воздухе) - В 
Га{аШу (с расстояния прыжка) 


- №, У, №7 
БКааШу (вблизи) -_ >>, 4, ^^ 3 
Биепа$ р (вблизи) —- <,>,>, <, С 
Ваба1еу - + © >, х 
ВикаШу - Х, Х, В, ‚ С, Д, Х, Х, А. Х 
баре - >, М, М.А 
Типовое Сотбо-5 — после применения гарпуна Х, Х, 2, <= +7 
СотБо-7 _ после удара и применения гарпуна #,, 
7., С, С, 7, 
Сотбо-4 — Я, И, С/Х, =+С 
Сотбо-3 — ХХ, Ж+А 


Зеог 
Единственное спасение для «киберниндзя» Сектора — зто ра- 
кеты. Единственная надежда применить серию ударов —-Ээто. 


подбросив противника после телепортации, начать колотить 
его в воздухе. 


Таерок+Оррегси( (можно в воздухе) —- =>, ©, С 


М!15$1е (простая ракета) - ©®.2>,А = 
МизИе (ракета «зтахт®» - с наведением) — =, 4, =, Х 
Еа{аШу (со среднего расстояния) — А, У, У, В 


Га{аШу (с расстояния, превышающего пол-экрана) 
->,>,>, <, В 


Енелд$Ы1р (с расстояния в пол-экрана) - У, У, У, У, 4 

ВаБа!у - $4447 

ВгщаШшШу — Х. №, Х В, А, Х, ХХ 
В, А, Х 

5(асе — %. У, У, чи 

Сотбо-5 — ХХ. Г, И. +4 

СотБо-4 (22%) — Х,Х, 7. 7, 

СоптьБо-3 (18%) Х. Х, А 


Превращения 
Сакс ЗиБ-(его — 
Сугах _ 
Егтас - 
Таде - 
Тах — 
КаБа| _ 
Капо _ 
Киапа — 
КпшиФ Гао _ 
ли Капр _ 
М|еепа — 
МарремоЕ _ 
Моб Зафо:  - 
Ват _ 
Верн _ 
зез{от — 
эсогрюп —- 
заае! - 
стоке _ 
эопуа _ 
гукег _ 
$и6-Гего - 


в. 


я 


Г. 
9 =< 
ие 


о 
а 


=> 
> < 


ь 


о 


на 
Я =э5 Я < 3ле 
|5 


Уз 
а 


213<е 


У 


м 


о 


ото 
4 


э 


«> М 


ь 
о 


[-. 
|-- 5$ 
м 


ь 2 


+ ее} 
>30 


4 
а? 
М> 


о 
з 


орк 


о 


\% 
о 


+ 


3 
$3 


ь 


Зе Ее 


1 Еиеба| ‘огненный череп) 


ИВ <, <=, Х 


2 ЕиебаЙ5 (два черепа) 


Хх 2, <, >,Х 


3 ЕиеБайЙ$ (три черепа) 


к <, <=, >, >, Х 


$ 
м 


ро 
|-> 


3 


4 
*- 


папу ГсииЕ 
Превращение Шанг Цун- 
га — грозное оружие, но 
длится оно лишь десяток 
секунд, оставляя потом 
бойца один на один сего 
скудным арсеналсм ог- 
ненных черепов. 


Сражаясь с Саб-Зиро 
или Кабалом, превра- 
щайтесь в Сектора, а в 
Саб-Зиро - во время по- 
единков с Кано, Лю Ка- 
ном, Соней, со вторым 
Цунгом. В Кабала пре- 
вращайтесь в поединке с 
Найтвульфом или Джак- 
сом. Во время драки с 
Синдел Цунгу лучн:е 
стать одним из роботов. 
Превращения в Кано 
подойдут для поединков 
с Кунгом Лао и Страй- 
кером. 


Уосатс ЕгирНоп (извержение вулкана) - <>, <=, <, С 
— удерживая А, нажмите , ©, =>, $ 


Еаца\у (вблизи) 
Ра{ашу (вблизи) 
Епепд$Мр 
Вабашу 
Вицай у 

Заре 

Типовое Сотбо 
СотБо 
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р 


удерживая А, нажмите У, В, У, В 


Утае! 


Вопль владычицы потустороннего мира способен остановить 
врага. | 


Огненные шары Синдел очень медленны, хотя и мощны. По- 
этому прежде, чем стрелять, позаботьтесь о соблюдении безо- 
пасной дистанции. 


Высшей оценки заслуживают добивания и комб; нации. 


Наиболее рискованные для играющих за Синдел моменты - 
это псединки с Вульфом и с роботами. 


Еигефай (простой огненный шар) 


2 А 
ЕеБай! (огненный шар в воздухе) 
лес 
Ну (левитация} - $. 2,2, А (чтобы призем- 
литься, нажмите В) 
АпитаИу эсгеат (вопль) - ©,®,=>,Х 
ЕзжаШу (со среднего расстояния) \, У, В, У, В 
Ежашу (вблизи) _ \, В, В, У+В 
Енепд$ р — У, У, У, У, \%, № 
Вабашу - \. У, У, 
Вгиашу — Х, В, С, В. С, С. В, 7. С, В, А 
баре - \ ФА 
Типовое Сошо — Д,, Х,Х, А, #, 
Сотбо-4 (25%) _- Х,Х,А. Х 
СотьБо-4 (23%) - СХХА 
Сотбо-4 (22%) _ Х.Х, А, 2+ м 
СотбБо-4 _ #,Х,Х, А 
Сотфо-4 _ Й,Х,А, #, 
СотфЪо-3 — 1,7, 2+1, 


3 


Этоке 


Робот Смоук мастерски орудует гарпуном. Очень полезна те- 
лепортация с ударом. Исчезновение, напротив, применять по- 
чти не приходится. 


Если вы играете за этого «киберниндзя», то, применяя теле- 
портацию, опасайтесь апперкота. Смоука подводит недоста- 
точно высокая скорость. 
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Нагрооп (бросить гарпун) — <, <, А 
Теерон-+Оррегсий (телепортация с нанесением удара, 


можно в воздухе) - ©,>,С 
туз Йиу - ^^, э 
ТЬго\м (бросок в воздухе) - В 


Еа‘а!(у (через весь экран} — №, ®, >, % 
НайаШу (со среднего расстояния} 
— удерживая У + В, 
нажмите %, Ф, >, № 
Гнепаз$Ыр (через весь экран) -— У, У, У, 7, 


ВаБашу - 4 а=7 

Вгщашу — Х, С, С, {, В, В, А, А, Х. Х, В. В 

З(аре ->,>, С 

Типовое Сотбо _- ХХ С/Х, А 

СотБо-9 — после удара ногой в прыжке <>, 
=>, С; Х; <>, =, А; Х, Х, С, Х, 2 +А 

СотбБо-4 (22%) — Х, Х, С, Д, А 

Сотфо-3 (18% — Х,Х, © +3) А 


5опуа 
Лейтенант Соня Блейд, естественно, применит свои спецприе- 


мы: недаром ведь числится в спецподразделении американс- 
ких вооруженных сил. 


Епегоу В 12$ {акустические кольца) - $, ©, А 

Ге СОгаЬ (захват ногами) — вплотную % +А + В 
зачцаге \!ауе Рипсй (удар рукой в полете) -- =>, <=, Х 

Вксуче КасК (удары ногами) _ == 17 


Еа{ау (с расстояния большего, чсм пол-экрана) 
— удерживая В + У, нажмите ®, №, <=, ый 
ЕааЩу (с любого расстояния) 


в 4, 4, 3 „№ КВ 
Епеп4$Мр - зо зф 3 Я) р 
ВаБашу - 4 4>.С №. ом 
ВпиаШу _ Х, С, В, Х, С, В, аб» „< 
З:аое - >>, \х мы 
Типовое СотБо-6- &#,, 2, Х, Х, (№ +) А й 

Аи (<= +Х) [7-1 

СотБо-4 (22%) - ХХ.А 2+Х ыы. | 
Сотбо-3 (18%) - ХХ. А Мы № 
Сотбо-3 - 1.4 =+Х 


,5 


Зуукег 


Кёртис Страйкер способен буквально «закормить» противника 
гранатами. 


Преимущество полицейского Страйкера — в широчайшей зоне 
подсечки, а недостаток - в отсутствии стопорящего удара. 


Дубинка не очень эффективна. При ее использовании опасай- 
тесь нанесения вам апперкота. Наиболее сложен для Страйке- 
ра бой с Кано. 

ЭВоо{ Рип (выстрел) -— <,=>,Х 

Огепаде Н1эВ (высокая граната) 


_ фе,х 
Степа4е Го\ (низкая граната) 

- Фо А 
Ваюп Тпр (размахивание дубинкой) 

- ©3,А 
Вагоп Тоз$ (метание дубинки) 

- ©э,й 
Еа{аШу (вблизи) - Уэфев 
ЕайаШу (издали) - >,вю,®,С 
Енепа$р _- А, У,У, А 
Вафашу - +>э,=, =<,х 
ВииаШу — ХА, Х, С. Х, А, С, ХХ, А 
заре _- >, ^, ^^, 7 
Типовое Сото-6 - СХ,Х.А 
СотбБо-4 - ССА, =+1 
Сотбо-4 (23%) - СХ,.Х, А 
СотьЬо _- ХХ, СУ+А 
Сотфо _- С,Х,Х, А, Ч+А 
СотБо-3 — И, 0, е+0 
Сотбо-3 (18%) — ХХ, А 


5и,-бего 


Черная фигура бывшего ниндзя Саб-Зиро специализируется 
на ледовых эффектах. 

Егее7е (замораживающее облако) - % 
[се ЗВо\ег (ледяной душ) _ У 
[се ЗВо\ег (то же по центру экрана) — % 
[се ЗВо\уег (го же в конце экрана) - % 
[се З1аше (ледяной двойник) _ № 
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Двойник <=, <, =>, =>, Х 


эПае (скольжение) - =+А+В+С 
Лужина _ № >С 
ЕжаШу (вблизи) _ В, В, У, В, У 
РайаШу (со среднего расстояния) — — <, <, \, <, У 
гнет р — С, У, У, № 
ть ВаБашу в 5-7 
И ВпиаШу _Х, С, 7, А.Х, 7. 7, 
| Х, Х, А 
З(аре _ =, 4, >,=>, 7, 
Типовое Сот®о (23%) — Х,Х, А, С, #, +7 
Сотбо-5 _ ХХ°®+С8-и, 
=> + С 
СотБо-5 (21 % — Х, Х, А, С, 2. 
СотБо-4 —_ Х,Х, Ч+А.Х 
Сотбо-4 -- Х,Х, =+С, &, 
Сотфо-3 (19%} — 1,7, 2+7 
СотЪо-3 (18%) — ны Х, А 
- а Секреты 


$итва в вогдуха 


Выиграйте любым персонажем. Когда зеленая подсветка `мс- 
стится с башии Шао Кана, начните игру со второго контэол- 
лера. Вы окажетесь на слецэгапе. Вам предстоит здесь поети- 
нок в воздухе. Прыжки запрещены. 

Дары Шао Алма 


Победив в гуонире формата «восемь на восемь», вы сможете 
зыбрать одии из десяти призов. Говегусм брать «череп»: узи- 
дите все концовки. ЕН 


`. 


И риз «дракон» продемонстрирует в5м 
экран побелителя: зза‘ок «МБ» прел- 
ложит мини-игру «ба!ахат$»; символ 
«Ин-Янь» дае! любой случаиный ириз; 
«тройка» демонстрирует «фаталити-1». 
«воппосительный знак» — «фаталити-2», 
а «молния» - «фаталити-3». Приз 
«Горо» это поединок Сайбота с Ерма- 
хом; «Рейден» - матч “дра на два», а 


«Шао Кан» - гиперпоелинок. ы ео о ел 


=—=—_—— 


Из главного меню можно вызывать три 
секретные ‘габлицы, срабатывавшие в 
«МКЗ»: 

1) В, А, 4, =, А, 4, С Э_. ^, 4: 

2) А, С, ®, В, №, В, А, %: 


Коды 


Секретное меню 


3) С, Э, А, <, А, № С, З, А, <, А, №. [КИТЕВ СОРЕЗ | 
иск еп 
СНЕАТ$ ЗЕСВЕТЗ \ —_ — 
5оила 1651 лег зпао капи 
сопипие5 улп эсгееп моагр 


Ыо $сгееп КотьаЕ хопе 


( рау Ы44еп гате р. 
Устраешающее «бруталити» 


Играйте со второго контроллера, но в режиме для однего иг- 
рока. Проиграв, нажмите Ч на обоих коктроллерах - и ваше- 
го противника постигнет «фаталити» или даже «бруталити». 


Доды для И5-экрана 


Срабатывают такие коды: 


Мы используем Драться со Смоуком - 205205 
ия Драться с Мотаро — 969141 
«МК»: Драться с Шао Каном —- 033564 
— дракон; Начать с третьего раунда- 044440 
буквы «МК»; Новый поединок - 444444 
символ «Ин- Отмена блоков - 020020 
Янь»; Отмена бросков — 100100 
цифра «три»; | встроенная игра — 642468 
а 22 Отнять «полжизни» — 033006 
молния: или 000033 

Горо: Отнять 3/4 «жизни» —- 707000 
Рейден; или 000707 

Шао Кан; Мигание во тьме — 688422 
ЧЕРТ Сумасшедшая драка — 985125 

Без индикатора энергии — 987123 

@; Неограниченный бег — 466466 
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«Перевернутое» 
управление 


Удерживая на втором кон- 
троллере А + В. нажмите на 
первом контроллере ЗТАВТ. 


Выбор этапа игры 


При появлении экрана «Сате оуег» 
нажмите и удерживайте на втором 
джойстике в течение некоторого време- 
ни А +В +С + ЭТАВТ. Потом отпустите - и вы- 
бирайте стартовый этап при помощи « и Э. 
Чтобы начать игру, нажмите ЭТАВТ. 


Дополнительное «продолжение» 


Потеряв последний самолет и попав на экран с заставкой 
«Сате оуег», нажмите «=, &, <, В, В, В, С, С, С, ЗТАВТ - 
игра продолжится. 

Дополнительные ракеты 


Этот прием позволит вам получить до сотни ракет. Непосред- 
ственно перед выгрузкой с грузового самолета: 


— на этапах 3, 13 и]6 — удерживайте «= и нажмите В; 
— на этапах 5, 11 и 21 — удерживайте Э и нажмите В; 
— на этапах 9 и 19 — просто нажмите В. 


Спасибо Игорю Золотухину из поселка Краскино 
Приморского края за присланные материалы. 


Атех Кро гх тнЕ ЕМСНАМСЕО САЗТЕ 


3 Е-С;А 
«Алекс Кид в зачарованном замке» — это приключенческий 
сборник из нескольких игр. 


Секрет 


Если вы не хотите участвовать в игре «камень, ножницы, 
бумага», приблизьтесь к любому из «боссов» и по окончании 
разговора дважды нажмите ЭТАКТ. 


р 


ЕСА, 1991 
«Асноп» для одного или двух игроков. 


Чепобедимость 


Выберите аркадную игру и в качестве персонажа - Скутера 
(Зсооег). Умрите, но прежде, чем упасть на землю, нажмите 
кнопку спецоружия - и станете непобедимым. 


АммаАмАс$ 
Копапп1 
«Платформер» для одного игрока. 
1:_ 4: финал: Пароли 
вов в ие _- 
№ тта1[ | о 
о - —. в 
Ум У о 
Обозначения: 
и р р - Бао (девочка с цветком); 
Нага - \’ — У’аККо (мальчик со шляпой); 
в У — УаККо (мальчик без шляпы); 
и — — — пустая клетка. 
Коды для «Рго ЯАсНой Кер!ау» 
ЕЕЕВ710005 — «вечная жизнь»; 
ЕЕЕВ17003Е — неограниченная энергия. 
А\ЕЗОМЕ Ро$$0М 


Этот «платформер» для одного игрока повествует о судьбе 
«Страшного Опоссума». 


Секретное меню 


Когда музыкальная заставка завершится, нажмите С, В, 
С, «= + В, С. Если код нажат верно, послышится звуковой сиг- 
нал. Нажмите А - и вы окажетесь в секретном меню. 


См. «Мопасо СР - Г, П». 
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ВА 


Ассо1аае / РЕ Марцс, 1994 


Бойцы в «ВаПх» — это композиции из Г 
мячиков, нечто вроде знаменитого 
Лошарика. Но игра от этого не 
становится «бесчеловечной», 
напротив, причудливая 
мультипликация наделяет каждое 
существо из шариков своим, 
неповторимым, характером. 
Немного поиграв, вы не спутаете 
манеры ваших героев. “и 

Можно играть вдвоем. 


Опции 
Пункт «Макь \/1т$» задает, сколько боев нужно выиграть для 


победы в матче (один-единственный бой, два из трех, три из 
пяти, шесть из одиннадцати или десять из двадцати одного). 


Пункт «Напуисар рауег» позволяет выбрать бойцу цвет. 


Пункт «Кер!ау» предназначен для повтора. «= / » разворачч- 
вают вид. С обеспечивает замедление. В отодвигает камеру от 
противников, А - приближает к ним. Нажатие ® поднимает 
камеру, $ - опускает. 


Ведение боя 


Дождитесь, когда страус биз ег спрячет голову, и несколько паз 
примените «(аищ». Теперь достаточно одной успешной атаки. 


Опасайтесь хвосга кенгуру Воча4ег. Подпрыгвув, ударьте сго 
несколько раз и сразу же отскочите. Играя за ТигБо. приме- 
няйте лротив кенгуру суперудар № 1. 

Если вы - Олуте, то, сражаясь с динозавром Т-У/тесК$, испол" 
зуйте атаку головой. Перед выполнением атаки «огоила отр» 
динозавр рычит. 

Когда Гатргсу прыгает не высоко, удачны возлушные атаки. 
Воздушные атаки применяйте также после «шпильки» к шуту 
Теуег, если играете за ТигФо или Кгопк. 
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Слецпривмьы героев 


ь о 
+ 


еУЛУЗ т л 
133 


3 


ЕЗОЗеЕ 
>>> 


‚ >, В 


(стоя вплотную) - 


Бумер (Воотег) — клоун 
резкий удар головой на уровне плеч; 
швырнуть в противника головой; 
«валет в коробке» (даск-т-Ше-Бох); 
саморазрушение; | 
пинок левой «домкрат»; 
пинок правой «домкрат»; 
бомбовый нырок; 
тройной удар вытянутой рукой; 
атака; 
удар обеими ногами; 
«вращающийся палец»; 

СИЛЬНЫЙ ПИНОК. 


брюцзер (Вгшсзег) — р еанаюя борец 


«Ул 
ФУл 


Ф 


тк 


О 


® 


3 < 


ОоеелУЗ 
в 
„> 


В (стоя вплотную} - 


>. <. => 
` ` 


левое «колесо»; 

правое «колесо»; 
скользящая блокировка; 
«торнадо»; 

шар-пинок в противника; 
шар-бросок в противника: 


«СТОМП» ($10тр) на землю. сбить против- 
ника с ног, 


пинок обеими ногами в воздухе; 


В (стоя вплотную) 


обхват противника: 

подняться прыжком; 

атака: 

приставной шаг вправо; 
приставной шаг влево; 
«утиный» апиеркот: 

подъем «БисК]е»; 

бросок «БисКе 10$5»: 

пинок «БисКе КК»: 

пинок обеими ногами; 
схватить противника и переломить его 
через колено: 

вращение вытянутыми руками. 


Всесокрушающий 


о 
ь 2 


ы ь > + 
о — а 3 р 


9 


9 
о 


ор 
5орРаерррр 0 


3 


53232115203 
© 
— 


«< 


Уз 


У 4 
> > 


р э ‚ < 
<, затем 9+ А 


^^, №, В 


оя вплотную) -— 


Арашер (Сгизбег) — человек-носорог 
атака; 

скрытый подъем рога; 

подъем рога над головой; 

удар рогом; 

отклониться назад, согнув руку; 
скользящий рог; 

большой хлопок; 

«стомп» ногой; 

встряска на земле; 

поднять противника и проткнуть его рогом; 
атака слева; 

атака справа. 


Дайвин (Фите) — единственная девушка в игре 


‚ > (стоя вплотную) 


легкий удар и бросок противника; 
«ножницы» — колесо над головой; 
высокий звук, вызывающий у против- 
ника головокружение; 

обманное головокружение; 

удар коленом в пах; 

бросок через бедро; 

апперкот; 

прыжок «на носочках»; 


удерживая В + С, нажмите Ч, $, 


пинок в полете, 


<=, затем плавно переведите палец на % +В+С 


летящий пинок; 


<=, затем плавно переведите палец на \ 


С, В (в прыжке) 
9/=+ВвВ+С 


вращение на одной ноге с вытянуты- 
ми руками; 

приземлиться на противника; 
приставной шаг влево; 

приставной шаг вправо; 

выпад и пинок; 


отпрыгнуть от противника, а Затем 
наскочить с пинком, 


наскок с пинком; 
«крекер с орехами»; 
«утиный» апперкот: 
пихающий пинок; 
балетное вращение. 


Аронк (Агопк) — маленький человечек с дубинкой 


\, А — удар дубинкой сверху; 
<, =>, А — бросок; 
<=, , А — «полет»; 
В (стоя вплотную) — удар из гольфа («ее оЙ»); 
=>, >, А - фехтование; 
Сс. , $ _ метание копья: 
=>, =>, => -- нырок с вращением; 
4 /<=+А+В — размах; 
$, 4. А (стоя вплотную)- удар в пах; 
<>. В — пинок-выпад; 
=> + А — атака - прыжок с дубинкой; 
$, ^ — апперкот дубинкой. 

Цунами (Тзипат) — низкоросльй тяжеловес-боксер 
=>, =>, => —_ атака животом; 
«2, <, С —_ пинок — летящее сальто; 
э, Э.В — прыжок направо с пинком левой ногой; 
=, <, В — прыжок налево с пинком правой ногой; 
В (стоя вплотную)- прижать противника к земле и колотить его; 
Ж, №, С — «парящая медитация» (блок-исцеление); 
\, >, А — удар из каратэ; 
<2, <, С — серия легких ударов; 
С А+В — «слэм» (Чат) в стиле «сумо»; 
^^, В — ПИНОК. 

Турбо (Тигфо) — юркий и стройный каратист 

=>, =>, => — атака пинками; 
«=, «2, < — суперотступление; 
СВ +С, С — полет; 
=>, >, А — суперудар № 1; 
С +4, % — прыжки с пинком в полете; 
С, А + В (стоя вплотную) - вращение; 
*\, >, А — удар головой; 
<>, <, А — апперкот; 
<=, =, С — «торпедо»; 
<2, >, А — заломить правую руку; 
< 


‚ затем плавно переведите палец на у + В 


— опуститься на руки и ВЫПОЛНИТЬ ПИНОК, 


В (стоя вплотную) -- суперудар № 2. 
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Йоко (Уоко) — обезьяна из дмунглей 

— легкий удар назад; 
— апперкот; 
взмах ногой; 
— вращение вперед; 
ошеломление; 
— захват с раскачиванием; 

— захват с раскачиванием против часовой стрелки; 

захват с раскачиванием по часовой стрелке; 

и =, <, М) 

— отпрыгнуть и выполнить захват; 

— атака с раскачиванием; 
В (стоя вплотную) 

— головокружительный бросок. 


Зомби (РотЫие) 


э а 


2 
з 


53 еэ3 
гз#ярхя 
| 


\ 
о 


Э15 
| 


3 5 


ь 


Улуо 
лу? 


3 
з 


<=, >, В — «загробная охота» («сот свазе»): 
<=, =>, < — вращение; 
С+\, 4% — атака прыжком; 
У У | Победив трех 
‚ \, В — «могилокопатель»; 
противников, вы 
<=, =>, А — бумеранг; р 
встречаетесь с 
*, >, А — стрелять глазами; 
первым «бос- 
В (стоя вплотную) -— «пого» (ро?о): 
сом». Если сра- 
к а жение с ним 6 
о И дет выиг — 
У >.В —— мощный пинок; А 
вы получите 
\, А «утиный» удар. 


красный пояс. 


«босс» кенгуру Боундер (Воиидег) 


Если, продол- 


А удар; жая играть, вы 
В — пинок; одолеете еще 
С — прыжок, двух бойцов, 
У+А+В — взмах хвостом; начнется по- 
$+В+С — хвост-кнут; единок со вто- 
У+А _— кутиный» удар; рым «боссом» 
$ +В — «утиный» пинок; игры... 

С.А — удар в прыжке; А всего к ва- 
С, В — пинок в прыжке; шим услугам 
<>, =>, => — вращение; 


семь «боссов». 
В (стоя вплотную) - кручение; 


\, №, М, А — удар хвостом. 
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«Босс» динозавр Тирекс (Т-Итгесйх;) 


А (стоя вплотную) - 
В = 
С .. 
А +В - 
У-+в — 
А (на расстоянии) - 


«Босс» страус Гаглер 


(бири!ег) 
А — удар клювом; 
В — пинок; 
С — прыжок; 


А +В — «шпилька» - бодание; 

В+С — лекий пинок; 

4+ В- подбросить против- 
ника: 

++С- спрятать голову в 
песок; 

=> + С- атака в прыжке; 

\^ +В прыжок с разворо- 
том и пинком. 

«Босс» батргеу 
=> +С - скользящая атака; 
У +А- превращение - Вуе 


Мтрег; 
Е+А- -“- ре: 
А +С - -^- Е Ва]: 
С — скользящий удар: 
А - удар; 
В - удар и щелчок 
ХВОСТОМ: 
>> + А - верчение. 
«Фосс» Ё Ва! 
А - удар головой: 
В ‚ пинок задней лапой: 
С - обращение в бегст- 
во: = 
\ + А - встать на дыбы: 
А +В — превращ. - Гатргеу. 


пережевать и выплюнуть; 
взмах хвостом; 

атака; 

«стомп» (%юотр) с жеванием; 
«стомп» хвостом; 

рычание. 


«босс» скорпион Спайк 


(урше) 
А — схватить и ужа- 
лить; 
В — резкий удар; 
С — прыжок; 


=> + В — суперудар хвостом; 
№ + С - скользящий прыжок; 
А+В — выпад; 
В+С — прыжок с укусом; 
ФУ +А — атака в прыжке; 
А+С - превращ. - Гатргеу. 
«Босс» змея Кусачий Випер 
(Вуге Ирег) 


А — выпад; 

В — ХвосСТ-кнут; 

С — запрыгивание; 

<-> +В — верчение; 

№ + С — «нырнуть» в землю; 
>>, А + В- сожрать противника: 
А+С - превращ. - Гатргеу. 


Коды 
Превращения - А+В+С+ 
$. Э/е (лолго держать). 
На экране-заставке нажи- 
майте: 

А.А. №. С. В. А. №. М. %. что- 
бы получить зеленый пояс: 


или А. 4. 4. В. В. В. С. <=. 3. 


чтобы получить красный пояс. 
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м. 


> ЕСА 


Игра сделана по мотивам 
одноименного фильма — хита 
видеопроката-1992. Драки в 
игре живо напоминают сцены 
из фильма. Противники 
теперь умеют увертываться 
от тычков. То, что 
«работало» в первом Бэтмене — 
дави на А и все погибнут — 
здесь не пройдет. 
Управляя Человеком — 
Летучей Мышью, вам 
Киопйки предстоит в очередной раз 
спасти город Готэм 


А _ действовать оружием (Сошфат), захваченный 
(выбор , оружия - Пингвином и Женщиной- 
ЭТАВТ); Кошкой. 

В - орудовать кулаками; Пингвин «подставил» вас: вы 


в, — удар ногои, обвиняетесь в гибели 


С — совершить прыжок. В Принцессы Льда. 
прыжке С поможет за- 
цепиться. Прохождение 


Готэм-сити захвачен слугами Пингвина, демонами и клоуна- 
ми. Против клоунов хороши мини-тарелочки «бэтаранги». 
Кроме того, в вашем распоряжении есть газовые бомбы, оша- 
рашивающие противника. 


Есть у вас и «ищущие бэтаранги». Как и в фильме, они спо- 
собны бить сразу по нескольким врагам. 


В одной из бочек вы найдете приз —- парализующую гранату. 


Женщину-кошку, поджидающую вас на крыше самого высо- 
кого здания, можно усмирить, швыряя бумеранги и нанося 
удары ногами. Только успевайте при этом увертываться от ее 
атак, перепрыгивая с этажа на этаж. 


На верхушке административного здания засел Пингвин, швы- 
ряющий в вас бомбы. Но с ним легко справиться. 


Далее вас ожидают спуски и подъемы по этажам полуразру- 
шенного здания, нелегкий путь По цирку, кишащему воору- 
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женными клоунами, зловонная канализация и, наконец, ледя- 
ное логово Пингвина. 


Переключение этапов игры 
В опциях нажмите: 
^. =+32леЕ$УЭ^<е $ ЭЗ. А+В. 3. 5ТАВТ. 


Коды для «Рго ИсНоп Кер/ау» 


ЕЕЕЕЗ20003 - «вечная жизнь»: 
ЕЕРЕЗ4000А — неограниченные «Баёагапр». 


ВАТМАМ: ОЕ ТНЕ ]ОКЕВ. 


ъЕ<С;А 
Пароли этапов игры 


Сначала введите пароль 5257. Внизу экрана появятся грибы. 
Теперь вводите пароль этапа: Х 700, где Х - номер этапа, а У-— 
номер подэтапа: 1100, 1200, 1300, 2100 ит. д. до 7200. Попро- 
буйте также такие пароли этапов: 


1-2 — 7820 — 3-1 - 6061 4-2 —- 5278 6-1 - 0021 
2-1 - 8766 — 3-2 - 1047 5-1 — 1168 6-2 - 7511 
2-2 — 8756 4-1 - 1880 5-2 — 7608 7-1 - 1004 

Неуязвимость 


«Поставьте» игру «на паузу» и нажмите В и ЭТАВТ - враги 
теперь не смогут причинить вам никакого вреда. 


ВаАтие ЕГвеЕМУХ 


Аоды 


Для пропуска этапа нажмите во время игры %, А, %, А, А, %. 


Нажатие на заглавном экране $, $. В, С. №, № даст вам зеле- 
ный ключ. нажатие ®, ®, В, С, №, $ — красный ключ, а комбина- 
ция клавиш А, А, А, "9%, А, =» позволит получить новое оружие. 


31 


ВАТЕЕТЕСН 


Ех{гете / Наза Согрогацоп, 1994 
Стратегическая стрелялка для 
одного или двух игроков. 
Безудержная галактическая 
экспансия к 3050 году поглотила 
все ресурсы. Единственный способ °—’ 
выжить — отобрать жизненное ®& "8 
пространство у соседа. Вам 
доверено управлять одним из 
«мэков» — огромных боевых 
роботов с тремя классами ее 
оружия (по три вида в каждом > 
классе) и необозримым полем & 


деятельности. Управл ение 


В левом верхнем углу находится шкала повреждений. Под 
ней — счетчик оставшихся у вас зарядов. Во время «накачи- 
вания» оружия здесь же высвечивается шкала мошности. 


В правом верхнем углу при появлении неприятеля появляется 
его энергетическая шкала. 


В «паузе», нажав А, вы переходите в режим радара. Все, что 
можно разрушить, помечено рамкой прицела. Враги очерче- 
ны красным. Синим цветом отмечены полезные предметы. 


Среди них: 
закрытый ящик — заряды для оружия класса А; 
открытый ящик — заряды для оружия В; 


короткий цилиндр заряды для оружия С; 
длинный цилиндр — энергоподпитка. 
Нажав в «паузе» В, вы окажетесь на экране статуса. 


Оружие 


Тяжелое оружие (класс А): 

РРС- мощное оружие обороны, требующее длительной зарядки. 
САЗЧЗЕ ВТЕГЕ (винтовка Гаусса) — лучшее оружие класса А; 
оптимально сочетает мощь и скорострельность. АККО\/-УТ -— 
довольно-таки слабое оружие. 

Основное оружие (класс В): 

Огонь пулемета (МАСНИМЕ СОМ) слаб, но охватывает большую 
зону. Большой лазер (ГАВСЕ ТАЗЕК) намного мощнее, но радиус 
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зоны пораженияу него мал. АДТОСАММОМ (автоматическая пуш- 
ка) занимает в классе В промежуточное положение. 
Тактическое оружие (класс С): 


ПЧЕЕК МО - самое популярное тактическое оружие. МЗ5ШЕ 
(ракета) имеет огромный радиус действия. ТНИМОЕВ МПМЕ 
настолько мощно, что опасно даже для вас. Поосторожнее с ним 
в коридорах. 


Прохождение 


Опасайтесь минных полей и бомб. Длительное нажатие А по- 
зволяет применять оружие на большем расстоянии. 


На первом этапе сначала уничтожьте ;:адарную станцию (ваша 
цель помечена красной пунктирной окружностью, после унич- 
тожения цель «посинеет»). 


Разрушив самое высокое из группы зданий слева, уничтожай- 
те все остальные. Потом поднимитесь выше и разрушьте мас- 
сивную пирамиду. Ее узник сообщит вам, что необходимо 
расстрелять четыре другие пирамиды, питающие систему охраны. 


Ворота пропустят вас на базу. Разгрсмите ее. 


На втором этапе за 160 сек. нужно разрушить две охранные 
пирамиды. Вторая задача - уничто.кение девяти заводов и 
центрального, десятого. 


Уничтожив пять радарных вышек третьего этапа, отыщите 
исследовательский центр врага и растспчите его вместе с близ- 
расположенной базой. 


Стреляя, будьте осторожны на ледяччы ‹ площадках: отдача мо- 
жет отбросить вас назад. 


Отыщите четыре части бомбы, спря- ( Пароли 
танные в бетонных укрытиях на чет- 

вертом этапе. Собрав бомбу, вы дол- ты 
жны за 30 сек. доставить ее к воротам. СКВСНУ 
За воротами уничтожьте все здания. ВВУЕМО 
На последнем, пятом, этапе разнеси- ВМВЕММ 
те два радара и соберите десять кон- Пароль ВВ М521 
тейнеров. Вам предстоит затем сраже- даст вам нескон- 


ние с супермэком - элитным роботом чаемый боезапас. 
неприятеля. 


2—4255 33 


Драки, драки, драки... Для двух игроков. 


Коды 


Коды вводятся на экране выбора героя: 
В. А. %, С.А. %, ЗТАВТ - выбор этапа игры; 


у. . М. У. С.А, В. ВТАВТ - выбор этапа игры, которая нач- 
нется с десятью «жизнями»: 


удерживайте #\ + А + В, нажмите ЭТАВТ 


— Начать игру с пятью дополни- 
тельными «жизнями». 


Коды для «Рго Ясйоп Кер/ау» 


СЗВТ-ААЗА —- «вечная жизнь»; 
ВУ7Т-ААС4 — старт с тринадцатого этапа. 


ВЕАЗТ УВЕСТЕЕК 


Действие первое Пароли этапов игры 


МОМЗТЕВКОУО УОМОООРАООК - 2 (против Уоц|$те) 
МОМЗТЕККОУО УОМОООУАОЗА - 3 (против АппоШе) 
МОМЗТЕВКААО УОМ\У/ОСАОЗО - 4 (против Уетог) 
МОМЗТЕВКААО УОМ\МОСАОСТО - 5 (против Оусооп) 
МОМЗТЕККААА \УОМ\У/ОРУАОКА- 6 (против О-Виоп) 
Действие второе 

МОМЗТЕВКААА \ОМУ/ОРУАОКА- | (против ОпКпомп) 
МОМЗТЕВКААА У\АРКОН7ОЕЕ - 2 (против Ц \о|05) 
МОМЗТЕВКААА У\/АОКОПУГОКМ - 3 (против АЙомепа) 
МОМЗТЕВКИХА \АОВКОГ7ОВМ - 4 (против Ос!) 
МОМЗТЕВВУХА ЛАРКОПХОН — 5 (против Р|орига?) 
МОМЗТЕКК7ХА ХАОКЕОМХОВК - 6 (против Нах-004) 
МОМЗТЕВКВ7Х/ ХАРКЕВМОКХ - 7 (против Маса) 
МОМЗТЕКК7ХУ ХАЗВТ\УКХОУХ - 8 (против Отто$) 
МОМЗТЕКВ Хи ХА&ТМ\МОХОН —- 9 (против Вепадап) 
Финал 

ВОМПЛТАКУ\УТУИТУТЕУМОХОСО 
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ВЕАОТУ АХО ТНЕ ВЕАЗТ: 
[. ВЕте (Велк’$ ОФоЕзт) 
П. ВЕАЗт (ВоАкв ОЕ ТНЕ ВЕАЗТ) 


Зип5оЕЕ / О:зпеу 


«Аспоп» для одного игрока по 
мотивам диснеевских приключений 
«Красавица и Чудовище». 
Обиженная волшебница 
превращает принца в монстра. Он 

‚ умрет в тот день, когда ему 
исполнится двадцать один год, если 
не завоюет любви красавицы — 
любви красавицы к 
отвратительному чудовищу. 


Созданы две версии игры. В одной из них вы управляете 
Красавицей, в другой — Чудовищем. 
Красавице и Чудовищу придется блуждать по заколдованному 
замку, перехитрить Гастона, пройти лабиринты... 
Игра отлично поможет в изучении английского. 


Прохождение за Красавицу 


На первом призовом этапе нужно по цвету расставить книги 
в шкафу. Книги будут падать с верхней полки шкафа. Под- 
ставку можно двигать вниз и вверх. 


Успешное прохождение второго этапа обеспечивается разго- 
вором с нужным человеком в деревне. 


В комнатах западного крыла замка спрятаны нужные вам клю- 
чи и зеркала. На призовом этапе Красавица получает очки в 
зависимости от числа набранных лепестков. 


Прохождение за Чудовище 


После победы над кабаном вы должны восстановить большое 
мозаичное стекло на балконе. Время ограничено, но если вы 
успеете — получите «продолжение». Кнопка А позволяет вы- 
брать кусок стекла и положить его, В — повернуть стекло на- 
лево-направо, С - вверх-вниз. 
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Голубика делает вас на несколько секунд невидимым. Вино- 
град восполняет часть энергии, а яблоко дает «жизнь». Вол- 
чья ягода, напротив, отнимает энергию. 


Выбор этапа игры 
На втором экране нажмите: 
В, \. В. В, А, \ 3. А, В, А, 4, <, А, 4, 4. 


Другой способ попасть в таблицу, где можно выбрать этап 
игры, таков. При появлении Чудовища нажмите №, 3, А, В, 
А, 4, ©, А, Ч, В, №, В, В, А, ВЕЗЕТ. 


Попробуйте также одновременно нажимать А + В + Сьо вре- 
мя игры. 


ВЕАУ!С АХО Вотт-НЕАО 


мту 
Приключения для двух игроков. 


Аоды 


Чтобы начать игру в режиме для двух игроков, получив не- 
сколько полезных предметов, используйте пароль «АС-ОС 
МЕТАГ 11СА0», 


Если применить пароль «аРЛОУ ЗРЕ+0 ТКгЕМ», вы начнете 
игру в гостиной (комната Веа\1$). Идите в ванную комнату - 
и вы получите массу полезных вещей. в том числе билеты 
СМ/АК. 


Пароль «СрВ-Ь зухВп 1Ас6/» даст вам части билета, деньги и 
многое другое. 


Чтобы по кусочкам собрать целый билет, можете использо- 
вать такие пароли: 


МИР 65 О У ШТг _ две части; 
О+иСС 19504 Ат К — три; 
гРтЕЕ ]хЛ4Е 315КУ — четыре; 
НоМ4Ь КХВКа +45с{ — пять; 
у15 1 1Н6.В Рр7Са — шесть; 
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В7+п\ мО5у+ итуО9 - семь; 


её4Ма кх6Ло ррЕМ7 —- восемь частей; 
2ОГТМ УоХа Ню\УР —- целый билет. 
Предлагаем также «стандартные» пароли: 
{0-е ВШ ВККА4Г — больница; 
З12Т, ухЕ2е О7ОЕУ — улица; 
767$ +ОСО»з 159К9 — колледж; 
-У+4 3с-}]] ШаУА — «мир бюргера»; 
Е1хс ОЛТо 98О\/?7 — дома; 
ТУРР -509+ эаРН — Май; 
ЕЕСК О\/6Вс рОСУ] —- за рулем. 


ЕЛесегас Вга!а 


3 «Лучший из лучших» — это 
\! соревнование по контактному 
© «» — каратэ. Но сначала придется 
пройти спарринг, отработать 
технику. Затем полезно 
поколотить грушу, чтобы 
ваши удары набрали силу, 
и пройти упражнения на 
быстроту реакции. 


А Пароли 
( РИА 445 УУВУНМУ/ 


макси - 
мальная 
мощь; 
475\УУВУЕР\/ — все про- 
ТИВНИКИ 
в боль- 
нице; 
вы - чем- 
пион. 


| 


475\УвВвВЕ.РУ! 


Пароль 472. УВВОМУ/ подготовит вас к последней схватке, 
дав 99 процентов энергии. 
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ВЕУОМО Олд 


ВР Ая ИТ ЩЕ ры рим ГАК. 4 ору ИМ рр КДИ АД ИН ИЖ Я ПИИНИЕ, 


Красивая ролевая игра 
«История Тора» посвящена 
странствиям приица Али, 
которому выпала судьба 
спасать родной Оизис от 
магии золотого 
нарукавника. 

Всё началось, когда Али 
нашел в старинном сундуке 


на покинутом острове 
серебряный нарукавник. Тем самым он ввязался в извечную 


борьбу Добра и Зла - Рехарля и Ажито... 
Джины, драконы, пилигримы в тюрбанах - все «тонкости» 
Востока к вашим услугам. 


Кнопки 


А -— выход из «дневника» на главный экран; спецдвижение (в 
борьбе); отказ от выбора в «опциях»; бросок энерге- 
тического шара; 


В — выбор предмета; подтверждение выбора; спецдвижение 
(в борьбе); подбирание предмета; использование оружия; 

С — выход из «дневника» или из «истории» на главный 
экран; спецдвижение (в борьбе); отказ от выбора; 
прыжок; 

Х — карта; 

У — выбор оружия; 

7, — выбор предмета; 

>ГАВТ — выходи выбрасывание предмета. 


В поединках, помимо традиционных В и С, применяйте также 
такой прием: «, «= (или Э, 3Э), В. 


Чтобы выполнить «вертушку», удерживая В, «обойдите» 
Ю-раф по часовой стрелке, потом отпустите В. | 


Сальто с мощным ударом получится, если, удерживая В, на- 
жать \, %, \, а потом отпустить В. Резкий «колющий удар» 
производите так: трижды нажмите \, потом В. 
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Прохождение 


Деревянные двери открываются золотыми ключами, а зеле- 
ные стальные двери — зелеными и красными ключами. Синие 
ключи открывают синие стальные двери. 


Оружие высшего качества («вечное» - «шЯпце») можно найти 
только в тайниках. Все съедобные предметы увеличивают здо- 
ровье (красная шкала «НР») и (или) магическую энергию (си- 


няя шкала «ЗР»). Оранжевый мухомор дает максимум «НР» и 
«5Р». 


Духи, вызываемые кнопкой А из различных предметов, пре- 
доставляют вам особые возможности. Возможность вызывать 
духов появится у вас после достижения синей двери храма 
Дитто. Чтобы рассеять духа, используйте А + В + С. 


Водный Дух (Рупо) 
Симпатичную Дитто можно вызвать, пальнув в воду. 


Одиночнос нажатие А на небольшое время ошеломляет врага 
и изредка открывает проходы, а двойное нажатие восстанав- 
ливает жизненные силы Али. Волшебный шторм, вызванный 
удерживанием А, сметет с вашего пути всех неприятелей. 


Амулет «солнечная вспышка» (ЗипБиг$ Реп4ап!) позволяет Али 
восстановить «НР». 


Дух Огня (Етееё) 


Нахального Эфриэта вызывайте выстрелом в огонь. 


Нажатие А вызовет вспышку пламени. Двойное нажатие при- 
ведет к выбросу вперед огненной торпеды. Если же А подер- 
жать некоторое время, то «огненный шторм» распространит- 
ся во все стороны. 


«Ключ времени и пространства» (Кеу оГ Тите апа расе) по- 
зволяет Али проходить в \!агр-двери (с синими трещинами 
внизу), переносящие из одного места в другое. 


Дух Тени (51а4е) 


Этого духа можно извлечь из зеркал и других отражающих 
предметов. 


Дух Тени становится вашим двойником и нападает на врагов 
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или же хватает предметы (нажатие А), что иногда позволяет 
перебраться на противоположный берег. 


Обеспечив себе защиту нажатой кнопкой А, вы можете актив- 
но действовать. 


Психокольцо (Рзуспо К?) восстанавливает «5Р». 


Растительный Дух (Вои’) 


Главное свойство зубастого Боу - прожорливость. Он спосо- 
бен пережевать даже железные ворота. 


«Чары Солнца» (Зип`5 СБагт) позволяют быстро восстановить 
«НР» и «5Р». 


Краткие советы 


эрии может помочь, если вы оказались в безвыходной ситуа- 
ЦИИ. 


В начале игры идите во дворец. Король подскажет дорогу к 
первому камню, в котором заточена фея. 


В дальнейшем надо будет повторить поход к королю: он по- 
может вам найти джина. 


Во время схватки с крабом первым делом уничтожьте его клеш- 
ню. После этого продолжайте забегать под краба, постоянно 
атакуя. 


Если вы не можете обнаружить на этапе «\/аЙ Ройгез$» теле- 
портационную установку. зажгите в лагере все костры. Во вре- 
мя поединка с черепахой на этом этапе дождитесь. когда она 
высунет язык, и нанесите по нему как можно больше ударов. 


В сражении с драконом (этап «Уосапо») вызовите на помощь 
Эфриэта. Оставляя этот этап, вам придется выполнить серию 
прыжков. Сделав первый прыжок, вы увидите внизу сундук. 
Прыгните на платформу с сундуком и сразу же - обратно. В 
этом случае вы попадете в секретную область. 


Чтобы убить злодея Хорна (Зобгп), встаньте в верхнем левом 
углу. По окончании магических действий противника нанеси- 
те ему 25 ударов. 
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Во НА’Аво ВАТТЕЕ 


«Стрелялка» для одного игрока. От ужасных мутантов 
(результат ядерной катастрофы) нужно избавить красивую, 
но несчастную планету. За полезную работу берется 
_ цивилизация огромных насекомых (не путать с мутантами! 
мутанты - плохие, насекомые — хорошие). 


Финал 


Чтобы разбить мини-«босса» последнего уровня. используйте 
орудие желтой машины или лазер. Находитесь все время в ле- 
вом нижнем углу экрана и цельтесь по диагонали. «Босс» не 


достанет вас здесь. 
Выбор этапа игры 


Удерживайте на экране с логотипом «ЗЕСА» кнопку С и на- 
жмите \, 3, ^, ^, 3, 3. ^^, 4, 4, ©, №. У, №. ЗТАВТ (или же 
нажимайте &, Я, 3. м. $. м. =, К, №, ЗТАВТ т.е. все направ- 
ления по часовой стрелке). Появится экран для выбора этапа. 


Втоскоот 


Е1естгоптс Атг$5,. 1991 
Логическая игрушка, объемная разновидность « тетриса» 
Возможна игра вдвоем. 
В кубический сосуд надо набросать как можно больше фигур. 


Опции 


ЗЕГОР — размер стакана: Па Ёап —- 5х5х 12, 
3р тапа - Зх Зх 10, 
оц обсопто] — 5х3х 10, 
сит -- Зх Зх 10: 
ВОСК 5ЕТ - вилы и количество фигур. Классический ва- 
нант предусмотрен пунктом «На». 
Советы : > 


Все элементы появляются в левом нижнем углу. Поэтому луч- 
ше сначала заполнять верхний правый угол. Тогда ближе к 
концу игры вам придется перемещать «блоки» нг меньшее 
расстояние. 


После тогс, как вы уронили «блок», у вас есть еще одна секун- 
да, в течение которой его можно передвинуть. Иногда это по- 
зволяет быстро исправить ошибку. 


4] 


Возможность сыграть за Далай-ламу 


Когда на экране - заставка игры, нажмите на первом контрол- 
лере С, А, В, А, «=, А. 


Ассо|1аае 


Этот «платформер» для одного или 
двух игроков продолжает первую 
игру про Бабси — «Вибзу фе Вобсай» 
(см. книгу «122 игры для ЕСА», 
изданную во второй половине 19% г.). 


Аоды 


Все коды вводите с заглавного экрана: 
В, №. В, В, А — пятьдесят «жизней»; 
В, <=, ^, В — 99 скафандров; 

Э В — 99 нор; 

(С), С, С, №, №, С - 99 самонаводящихся бомб; 


5“, > 

С. А, В, С, № * -— неуязвимость; 

В, А, В, С — высокие прыжки (применяйте с осторож- 
ностью); 

Ж. А, А, А, — все этапы игры пройдены. 


Спасибо Алёше Матвееву из города Иркутска 
за присланные материалы. 


ВОФОкКАМ 


Поединки для одного игрока 


Секреты 
Чтобы прервать явно проигранный матч, нажмите А + В + С. 


Чтобы сразить Теёзио ОКаЪе (пятый матч) и Мучк! Ниозе 
(восьмой матч), выберите в качестве оружия «Бо» и, когда нач- 
нется матч, нажмите А, В или С и, не отпуская, держите «+. 
Вам удастся заблокировать все атаки. Наберите максималь- 
ную энергию «К!» и нанесите вашему противнику поражение с 
одного удара. 


42 


САММОМ ЕОррЕВ. 


ОТД ОЧЕР ЗАО ОР ИЯ НЕА ВЕ РЕ о бы 


сия!  [е ЗоРе\мате / Уира, 1994 


Гактика. Под звуки «Наг петег 


2 рееп 50 тисй Дип» («Война пикогда 
72а 2) | ‚< не была так забавна») ваши бра- 
я > вые солдаты швыряют ракеты, 

и - к» ` рае аа . 


: а № ох 7. палят из базуки, получают повые 

о > = звания или... погибают. Вы дейст- 
РР д )  вуете на карте -- виде местности 
сверху. Геатр боевых действий из- 
резан реками, засажен лесами и, 
конечно, заминирован врагом. Заса- 
да может прятаться за любым кустом. Часто противник 
прячется в бетонных бункерах, обитает в неприступных строе- 

ниях... Короче, забот хватит на все сорок этапов. 


Управление. Советы 


На картинке с общим видом местности выберите любую точ- 
ку и нажмите А. По окончании миссии вы узнаете имена по- 
гибших и увидите, повышены ли ваши вояки в званиях. 


Указание стрелкой + А позволяет переместить солдат, В «вклю- 
чает» мишень для ведения огня. Вызов карты, выбор оружия, 
просмотр информации достигаются нажатием на ЭТАВТ. 


Близко к бочкам не подходите: взорвавшись, они могут на- 
вредить вам. Стреляйте из-за углов: так надежнее. Окружен- 
ную кустами цель легко поразить броском гранаты. Если об- 
стреливать противника, находящегося в воде, то он не сможет 
открыть ответный огонь. 


Солдаты, которыми вы временно не управляете, склонны без- 
думно тратить снаряды. Предварительно конфискуйте у них 
боеприпасы. 


Враги лезут из дома, пока у него цела дверь. Разрушайте ее в 
первую очередь. 


Секрет 


Начните игру и дайте погибнуть всем вашим парням, кроме 
одного. Вас известят: «Т$ 1$ уоцг 1а${ сВапсе». Начните мис- 
сию и сдайтесь на милость противника. После того как при- 
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ставка сообщит, что вы пропали («10$ т зегусе»), нажмите на 
кнопку — ивы сможете сыграть на следующей миссии. Там тоже 
можно воспользоваться этим приемом. | 


| - РХМО 

2 - О7НМС 1 
3 - ЛННЛ (РЕРОС) 15 — 
4 - ОРША (АСКЛА) 16 — 
5 - О\КЕС (ТМОЛ) р 
6 - ЕХМВЕ (ЕВОХЕ) 18 — 
7 - Л ВЬ (ТЕНМВ) 19 — 
8 - ОВЗВН 20 — 
9 - ТТЕЕО (МЕВУЕ) 2] — 
10 - ОТЕРР (УУКСЕ) 22 — 
11 - ЕВЬХА (ГЕНЕС) 23 — 
12 - ВОВУЕ (СМВЕ) 24 — 
13 - ВУТВЕ (ЕАССОС) 


Пароли миссий 


СМЕСЕ (5УМХС) 
ЕЕОВГ (ТЛОСЕ) 
|СХРА (ПУМХС) 
РХЛ\1 (ГОВЕ) . 
ВОВН (МНМЕ) 
ТЕОЧА (МХСВР) 
СТВСЕ (АЕЛУ1) 
ЛММОС (РХСВО) 
ООГОЕ (С\/7ЕО) 
МРХЕС (НСРНЕ) 
мммЕ 


Как сыграть за био 


Компьютерный киллер Гвидо может оказаться на вашей сто- 
роне. Нажмите ®, 3, 3, 4, $, Х, е, е, Е, Е.А, №, В, %, С, 
«<, 4, ЗТАВТ и начните игру. Отделите от вашей группы сол- 
дата с ракетницей (т15$1е |аипспег) и выстрелите три раза. Он 
завертится на месте и исчезнет, а вместо него явится несрав- 


ненный Гвидс. 


СнАзЕ Н.О. — П 


Тацо Согр. 


Автогонки. Вам необходимо перехватить машину с 


преступниками. 
В вашем распоряжении три ма- 
шины с разными характеристи- 
ками. У джипа средние данные, 
у спортивного автомобиля вы- 
сокая скорость, а у тяжелой ма- 
шины скорость низкая, но хо- 
роши данные «атаки». 

Старайтесь не врезаться в гру- 
зовик или дерево. На поворо- 
тах сильно заносит. Съезжая 
с трассы, вы теряете скорость. 
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Анойки 


тормоз; 

движение; 
включение турбин 
(длительное - с 
удерживанием 
кнопки С). 


Стрелка указывает на машину противников, с ней не церемонь- 
тесь. Удары закрашивают полосу «РАМАСЬ») в левом верх- 
нем углу экрана. 


5ГАСЕ — этап игры, 

ИМЕ — время (сколько секунд осталось), 
ЭСОКЕ — набранные очки, 

ОБТАМСЕ —- преодоленная часть трассы, 
ниже (МРН) - текущая скорость (мили в час). 


Вертолет (начиная с четвертой миссии) сбрасывает на вас бом- 
бы, находиться под ним опасно. Преступники на пятой мис- 
сии очень энергично обстреливают вас. 


Сноск Воск 


УМгрР! п 
Приключенческий «платформер» для одного игрока, 
путешествующего по каменному век}. 


Выбор этапа игры 


На экране-заглавии нажмите А, В, °Э, А, С, А, У. А. В. Э.А. 
Гитарист перестанет играть и улыбнется. Теперь нажимайте 
А + В + С- он улыбнется еще раз. Играя, вы можете перейти 
на следующий этап (А + ) или подэтап (А+ 3 } или же вер- 
нуться на предыдущий этап (А + %) или подэтап (А + <). 


Коды для «Рго ЧсНоп Кер/ау» 


ЕР061210003 — «вечная жизнь»: 
ЕР06250007 — бесконечная энергия. 


Миг, 1994 
В простой платформенной игре «Скала - 2» вы найдете 
множество шуток. 
Ваш герой не раз окажется в забавных ситуациях. 


Пропуск этапа 


Войдя в режим «паузы» {ЭТАКТ), нажмите В, А, 3, А. С, №, 
4. А. Если код сработал, то «пауза» завершится. Войдите опять 
в «паузу». Нажав теперь кнопки А и Э. вы сможете перейти 
на следующий этап. 
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Коды 
При появлении заставки нажмите на втором контроллере: 
«=. Э. ЗТАВТ, С А — для получения бессмертия; 
ЗТАВТ, С, В. А, %. <= — для выбора этапа игры 

(во время игры нажмите С). 


Гонки на любом этапе 


На экране опций установите курсор на «Ехи». Нажмите и удер- 
живайте А + В + С, затем нажмите ЗТАВТ. 


Асс]апт, 1996 
Спортивный симулятор для двух игроков. 


Аоды 


Находясь на экране командного матча (не в режиме турнира), 
до выбрасывания мяча «пробегите» на О-ра@д`е полный круг 
по часовой стрелке. Ваш игрок станет подобен смерчу. 


Чтобы получить призовые команды, нажмите на экране с заг- 
лавием &, %, =, 3, ^^ Х <=. 3. 

На экране «Гот?ВГ$ Макпир» можно вводить такие коды: 
С, С, С, А, А, А — трехочковые броски; 


у, . $, №, ^. ^ — включение режима «СоаИепа Мо- 
Де»: 

А, Ф.А, > — усиление ваших игроков; 

«-, Э, =. ^. У. ^ — постоянное состояние «оп-Йге»; 

«. А, В, В, У — «быстрые руки» (игроки станут 
хватать мяч гораздо проворнее); 

^, 9, ^, 4 — мощные удары; 

А, А, А, А, А, В, В, В, В, В 


— просмотр статистики. 


ЕСА 
В этот плоский «Тетрис» («соитпту» так и переводится — 
«столбики») можно играть вдвоем. 
Еще одна вариация на вечную тему падающих кирпичей: в цель 
или мимо? 


Подсказка о следующем блоке 


Как только вы заполните целый ряд, сразу же нажмите ЗТАВТ, 
и вы будете знать, какой блок упадет следующим. 


Дополнительный волшебный камень 


Начните аркадную игру на сложности «Еазу». Когда начнете 
проигрывать, заполните два крайних столбика. Появится ма- 
гический камень. 


Большой волшебный камень 


Выложите столбик обычных камней почти до самого верха 
игрового пространства. Должно остаться место только для 
двух-трех камней. Как только в окошке ожидаемого блока 
появится волшебный камень, приготовьтесь переместить его 
на вершину приготовленной колонки. Цветные камушки тут 
же превратятся в один большой волшебный камень. 


Десять тысяч 


Чтобы легко получить 10 тысяч очков, оставьте одну колонку 
пустой. Когда появится блок с волшебным камнем, уроните 
его на дно этой колонки. 


СомтвА НАвро Сокр$ 


Копа, 1994 
Киборг Фанг, робот Брауни, солдат Рей и его подружка Шина 
должны одолеть полчища мутантов. Действие может 
развиваться по одному из четырех сценариев. ) 
Коды 


Нажав в «паузе» №, \, $, , А, \, А, 4, %, В, вы увеличите 
мощность вашего оружия. Чтобы выбрать этап игры, нажми- 
те на экране с заглавием: «2, 3, А, В, С, , Э, А, В, С, «, Э. 
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Соквровлачтном 


Корпорацией осуществлены генетические эксперименты, 
создающие угрозу для жизни на Земле. 
Вам предстоит уничтожить произведенного корпорацией 
мутанта и разобраться с этой явно противозаконной 
организацией. 


Советы 


Наиболее мощное оружие - бомба. Однако не используите ее, 
пока не окажетесь в тюрьме. 


Не покупайте замок, его можно найти. 
Выбор этапа игры 


В режиме «Мизс 4ето» проиграйте музыку для шестого эта- 
па. Затем нажмите А, С, А, В. Вернитесь на титульный экран 
и начните игру. Когда появится номер этапа. удерживая В, 
нажмите №. 


РАЕЕУ ПДоск 1х Ноггу\оор 


"Ср 


Выбор этапа игры 
В опциях установите курсор на «АСТЕК ЧТ @ 
ПЕНЕСУОЕТУ» держите А + В+ Си нажи- м’ 
майте \ / %, пока не услышите звуковой В ] р 
сигнал. После него кнопкой ЗТАВТ можно сх /й > 


переключать этапы, а при помощи А - на- ^^ /та 

чать игру. о 
Реуп, СвАзн 

Пароли Потеряв мяч, нажмите А и наберите один 


из перечисленных паролей. Когда начнет- 
ОЕУП, СКАЗН ся игра, у вас будет мяч, и появятся до- 


ТЕСНМ ОЗОГТ полнительные очки. 


09563 35555 Чтобы сразиться сразу с финальным де- 
ТЕ267 ТЕЗЕМ моном, используйте пароль «АЕСЕА 
[ОСКУ ГОСКУ ЕВЕСК» («АГСГА ЕЗЕСК»). 
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ДРоовгЕ ОвдАсом — Ш 


Тгадеме$1 
«Аспоп» для двух игроков. 


Дополнительные опции 


При появлении в начале игры кир- 
пичной стены нажмите А + В + С. 


А о Появится меню, позволяющее, в ча- 
‚ стности, выбирать персонаж для 
Я, игры. 


РоовгЕ Овдсом - У: 
НЕ НАЛУ АЯ 


ТгаАеме$т, 1994 
Вы и ваши товарищ назначаетесь теперь драконами (Билли и 
Джимми). Драконам нужно разобраться с отрядом 
мутантов во главе с Теневым Мастером (Зйадо» Мазгег — 
звучит, не правда ли?!). Если вас интересуют подробности, то 
изучите пункт «Досье» в меню. Если же вас интересует игра — 
вперед, в бой! 


Как управлять драконом Билли (В/Шу (ее) 


(не путать с Огароп Гее: тот был человеком. 
Кстати. см. «122 игры для ЗЕСА», стр.38) 


Рекомендуется шестикнопочный контроллер. 


Чтобы произвести выстрел над головой, нажмите <=, <=, > +Х. 
Другой прием - удерживая %, нажмите ® + <> +Х. Подкат 
получится, если нажать >, ©, = + Х. 


Побольше очков 


В главном меню нажмите ®, С, В. А, 4, А. В, С, <. С, В.А, Э. 
А, В, С. 


Код для двух дополнительных игроков 


При появлении экрана «У$ ВАТТЕЕ» набирайте С. 9, А, В, 
.А, В, В. < (должен раздаться зловещий смех). 
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РумАмиТЕ ОокЕ. 


оке рр СЫНА, ЗН ие о НЯ 


ЕСА 
Боевик, название которого может быть переведено как 
_ «Нотрясающий Герцог». 


Выбор этапа игры. Жизни. Продолжения 


Чтооы попасть на экран с секретными опциями. перед нажа- 
тием кнопки ЭТАВТ десять раз нажмите на С. 


ЕСА 
Динамитоголовый парень 
отправляется спасать свою 
планету от таинственных 
пришельцев. 

Голова вашего героя 
совершенствуется, «обрастая» 
всевозможными насадками. 
Может увеличиваться радиус 
поражения; может 
приобретаться возможность 
‘уменьшения парнишки со 
взрывающейся головой... 


Прохождение 


По ходу игры мы можете менять оружие (то есть вашу голо- 
ву!) на более мощное. «Насадку» для головы дает «колобок», 
на брюшке которого изображено новое оружие. 


Когда вы приближаетесь к «боссу», появляется ангелочек, ука- 
зывающий место, которое следует немедленно поразить. 


Пропуск этапа игры 


На титульном экране установите курсор на «САМЕ ТАКТ» 
и нажмите С, А, «, Э, В, ЭТАВТ. Начинайте игру. Нажав 
эГАВТ, вы сможете «перескочить» на следующий этап. 


Просмотр заставок 


Установите курсор на «ОРТЮМ$» и нажмите С, А, «=, 3, В, 
ЭТАВТ или ЭТАВТ, В, А, В, С, В, ТАКТ. 
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Управление 


Можно выбрать: 


вид игры (чемпионат, 
лучшая семерка, сезонные 
игры); 

пятерку игроков; 
продолжительность пери- 
ода (от 7 до 20 минут); 
будут ли удаления; 
учитываются ли офсайды. 


Попробуйте также: 
07К76у43НУМРТ$\/4 


275ОРН67ВЕСХУЛЛОС 


Р7УГУУСОР72УМ1 1.2 


276У2ГР}]398 ММНЯ 


Честному Эвансу, бесстрашному следопыту, предстоит 


Е1естгоп1с АгЕ$ 


„Двадцать две сильнейшие хоккейные 
коменды НХЛ ждут вас 


в Квебеке и Чикаго, 


Ванкувере и Детройте... 


Вы сможете сразиться 
за кубок Стэнли. 


Пароли 
Режим «Турнир» 
ВМ\У/ВСУВ Х 735 1ЕМЕЗ 
ВМ1СУМ8СК38УХОМ 
ВМ61.22ТЕЗКРОММС 


Режим «Лучшая 
семерка» 


НОС16]О8ВХВОХЛАВ 
НО5Е5$5Е55М\/Х5$51ВА, 
ННУ5СТО2/ТОНК$6Г, 
НЕХМУЕЕМСРОХСЕРО 
НОМ6В2К57СУСЬМОС 


пройти бесчисленные этапы... 


Пропуск этапа игры 


Выбор этапа игры 


Приостановите игру «пау- 


На титульном экране установи- | зой» и нажмите ® А, у, В, 
те курсор на «САМЕ ТАКТ»и | +=, А,>, В. 


нажмите С, А, «=, 3, В, ЭТАВТ. 
Начинайте игру. Нажав ЗТАВТ, 


Просмотр заставок 


вы сможете «перескочить» на | Установите курсор на 
следующий этап. 


«ОРТОМЗ5» и нажмите С, 
А, «=, 3, В, ТАКТ. 
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ЕзсАРЕ ЕКОМ МАв$ ЭТАВЕПХС ТАЙ 


Инопланетянин Марвин похитил на Земле легендарного Таза, 
чтобы демонстрировать его в марсианском зоопарке. 
Ну кому это понравится? Во всяком случае - не Тазу. 
Таз будет сопротивляться. 
Таз, как и обещает название игры, бежит с Марса... 


Прохождение 


Телепортировавшись, проявите смекалку: около спуска удер- 
живайте и ищите вход в секретную шахту. Пройдя сквозь 
уменьшающий луч, Таз сможет проникнуть в маленький ко- 
ридор, ведущий к питательному квадрату. Используйте про- 
ход во втором снизу блоке, справа. 


Чтобы забраться на крышу клетки с аптечкой, начинайте пры- 
жок с верха предшествующего клеткам спуска, а в прыжке кру- 
титесь. 


Во второй половине первого этапа телепортироваться лучше 
из нижней кабины. 


На втором этапе, углубившись в землю рядом с первым кус- 
том, вы обнаружите ксробку камней, а рядом с третьим - еду. 
Не пейте из голубых кувшинов. Для лучшего обзора сдвигай- 
те экран нажатием %. После пункта сохранения не закапывай- 
тесь. а прыгайте сквозь стену. 


«Босса» этапа можно одолеть двумя мегодами. Встаньте на 
большой островок с правого края так, чтобы ракеты не до- 
ставали вас. После применения «боссом» огненного хлыста 
надо ударить по выдвигающейся внизу «пятке» и прыгать вниз, 
на следующий большой ос- 

тровок. Потребуются пять Анопки 
таких ударов. ‚- вращение. Удерживая 


.. В в прыжке, вы запус- 
Или же встаньте на левый 


тите автоподъемник. 


островок, когда их будет В+ — зарыться в землю. 
три. После запуска трех ра- прыжок. С+% - спрыг- 
кет прыгните на средний нуть с платформы. 
островок, пропустите еще ® + В+ С - выбраться 
две ракеты и вернитесь на | из земли. 

левый островок. Закрути- А — другие действия. 
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тесь и в прыжке оттолкнитесь от противника к стене. Как толь- 
ко хлыст исчезнет и выдвинется «пятка», спрыгивайте на ост- 
ровок и наносите ответный удар. 


На второй половине третьего этапа вы найдете гриб-пропел- 
лер, если просочитесь сквозь лес свисающих с потолка рук. 
Для принятия пищи освобождайте лапы. 


По мексиканскому городу (четвертый этап) не неситесь «вол- 
чком»: кувшины с осами разбиваются от соприкосновения с 
вертящимся Тазом. На заднем плане игры, куда можно прой- 
ти через многочисленные двери, много призов, загороженных 
стенами домов. Быка подпустите поближе и крутитесь. пере- 
мещаясь к ближайшему забору. Около стены надо вовремя 
подпрыгнуть. 


В заколдованном замке пятого этапа своевременно переклю- 
чайте все рычаги. Призрак крестоносца исчезнет, если вернуть- 
ся к воротам и начать путь заново. После «сохранения» пры- 
гайте по исчезающим ступеням налево вверх, там съешьте ка- 
мень и найдите рычаг. 


На вертикальных эскалаторах рядом с паровыми трубами 
ждите участка подъемника с меньшим расстоянием между сту- 
пеньками; по ним и взбирайтесь. Чтобы упорядочить враще- 
ние ступеней последнего подъемника, присядьте на нижней из 
НИХ. 


На шестом этапе при падении в трубе удерживайте «. Двой- 
ник Таза повторяет все его действия, но с опозданием. Исполь- 
зуя это, на него можно запрыгнуть, чтсбы выбраться из ямы. 


«Жизнь» можно найти вместе с костью за фальшивой стенкой 
справа от трубы. Когда начнутся гравитационные чудеса, 
помните о способности Таза въезжать на стены по наклон- 
ным плоскостям. 


Аод 


На экране с эмблемой ЗЕСА удерживайте А + В на первом 
контроллере и В + С на втором, пока не услышите рычание. 
Во время игры, в «паузе», нажмите А. В появившемся секрет- 
ном меню пункт «ХУ тоде» включает режим карты, «ЁГ.еуе! 
5@ес{» позволяет выбрать этап, а «Кезюгу епегзу» - восстано- 
вить энергию. 
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_Е-17 Мент Этовм 


ПОЛЕЗ ЕЯ СР "УДАРУ ЧЕАВНЯВЕНЕ ЗАМЕТКЕ РИО 


Копаштуи, 1994 
Е- ПИТА — самолет для проведения секретных операций 
по уничтожению хорошо зашищенных стратегических 
и тактических объектов. 
Вам предстоит действовать в Персидском заливе, Панаме, 
Неваде, Перу, Либерии, Корее, Боснии и на Гренаде. 


Управление 


САМРАЮСМ —- 39 миссий основной игры. Авария отбрасы- 
вает вас на несколько заданий назад. 

АКСАРЕ - часть основной игры: тренировочные зада- 
ния по уничтожению отдельных целей. Здесь 
можно выбрать уровень сложности, а бое- 
припасы не ограничены. 


Анопки 
ЗГАВТ — карта, список целей, опции; 
А — выбор оружия; 
С _ ведение огня из М6]1-А1; 
В — начало бомбометания. В этом режиме: 


С — периодическое увеличение уровня, 
В - прекращение ведения бомбы и возвращение к 
виду из кабины. 
Первичные цели выделены зеленым текстом. Все они должны 
быть разрушены. Вторичные цели (желтые) не обязательны, 
но добавляют очки. Серым цветом выделены разрушенные 
цели, а красным -— друзья. 


Если при захвате цели вами выбрана ракета с ручным наведе- 
нием, то В переводит вас в режим просмотра полета бомбы, а 
самолет переключается на автопилотирование. Цель нужно 
удерживать посередине экрана. Она будет уничтожена, если 
вы удержите прицел до конца. 


Орумие 


М6б1-А1 — стандартное 20-миллиметровое орудие амери- 
канских истребителей, обеспечивающее 100 
залпов в секунду; 

АТМ-9Р — инфракрасная ракета «Сайдвинтер» класса 
«воздух — воздух»; | 
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СВО-27А/В 


ракета «Пейвуэй» с лазерной самонаводящей- 
ся головкой, при прямом попадании уничтожа- 
ет любую цель. Используется в режиме бомбо- 
метания; 


АСМ-65А — ракета «Маверик-А» с 6 кг взрывчатки, управ- 
ляется пилотом; 

АСМ-65Е -— «Маверик-Е», снабжена лазерным наведением 
и используется для небольших целей; 

АСМ-88а — быстродействующая антилучевая ракета, эф- 


фективна против радарных станций противни- 
ка. Характеризуется большим диапазоном дей- 
ствия (3 мили). 


ЕАМТАЯЗТА 


Г1!5пеу 
«Платформер» для одного игрока. 


Секреты 


На лервом этапе сразу же пройдите вниз (по ступеням). Вы- 
стрелите в двух маленьких неприятелей. Справа появятся две 
метелки. Выстрелите в первую. Теперь на ступеньках можно 
собрать появившиеся там ценные призы. 


На втором (водном) этапе игры пробейтесь к месту с подни- 
мающимися платформами и прыгайте по ним до самого вер- 
ха. Получив «жизнь», продолжайте прохождение этапа до вол- 
шебной книги. Возьмите книгу и продолжайте перемещаться 
направо, пока не увидите сундук. Если залезть в этот сундук, 
вы сразу же окажетесь недалеко от платформ. Немного верни- 
тесь налево и опять лезьте на платформы за «жизнью». Эту 
уловку можно повторить несколько раз. 


Коды для «Рго ЧАсНоп Кер/ау» 


005054103С + 0050584Е7 1 - энергия; 
ЕЕО7080003 — «вечная жизнь»; 
0062284Е71 — неограниченная большая магия; 


0062504Е7 1 — неограниченная малая магия; 
ЕЕ07090004 -— неограниченная сила; 
ЕЕ08370003 —— волшебная краска без ограничений. 
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Вторая игра про странствия Ку ул ыы и еО 
кружка с.упаковки для напитков «7Ср». 


Пароли этапов игры 


2 - АГЫЪЗРА К 5 - РБЕАКОРЕБУП\УО 
3 — ЗОРТМАКЕУОГЕ 6 —- ЫМСОВЗУМ 
4 — ВОМЕТОРСК 71 - УТРРЕЕАУЕАУ 


В этой И игре вы да выступать за курицу, 
мечущуюся по лабиринтам в поисках своих цыпляток. Сложно 
углядеть за многочисленным выводком! То ястреб кого-нибудь 

утащит, то кто-то отстанет, то котенок всех распугает 
или крыса из-за угла выскочит. 


Прохождение 


Чтобы прыгнуть, нажимайте любую кнопку: А, В или С. Сна- 
чала соберите побольше желтых цыплят, подберите отбивших- 
ся, а потом идите к выходу («Ёхц»). 


Если каждый из десяти первых этапов вы сумеете пробежать 
бысгрее. чем за двадцать секунд. и соберете все призовые очки 
(т. е. заработаете более 240.000 баллов), то в левом нижнем 
углу появится призовое окошко. 


Выбор этапа игры 


Нажмите на экране © пояснениями А, С, #, а затем ЭТАВТ. 


САгх Своим 


ФАЯНС Ут. Об АРВ ИЕР Зеро СОАЬ ДИР ОБ 


в Зы о фоещамаый 


«А поп» для одного игрока. 


=== 


- Выбор этапа игры 


Чтобы вызвать пункт меню 
для выбора раунда. нажми- 
те на экране опций (ЭТАВТ), 
А, С, В, С. 


Свете: САОСНТ 1\ ТНЕ АСТ. 


К отофей Г био ( творение американского карикатуриста 
Джима Девиса) смотрел-смотрел телевизор, да и угодил 
внутрь него. Гуляет теперь по всем программам в поисках 

пульта дистанционного управления... 


Пароли (не путайте кота с дошкой!) 
— женщина, кот, собака; 


| 

2 — мишка, мальчик, цыпленок; 

э — мальчик, мишка, кошка; 

4 — собака, кошка, мальчик; 7: 

5 — женщина, мишка, кот; р сы ба 

6 — собака, собака, кошка. * к \ |=. 
ом 21 = 

Прохождение < 


Повиснув на лиане, много предметов не соберешь. Используйте 
прыжок. А если на висящего на лианах Гарфилда наброси- 
лись враги, попробуйте одновременно использовать кнопки 
атаки и прыжка. 


Ищите колотушки: они позволят вам попасть на призовые эта- 
пы. Как правило, колотушка спрятана ближе к концу этапа. 
Почти на всех этапах есть также дополнительная «жизнь» (а 
иногда и две). 


Плюшевый мишка тоже есть на всех этапах. Он «сохраняет» 
игру. 


Провалившись на кладбище в могилу, подергайте за хвост змеи 
и поднимайтесь на появившемся столбе. Когда «босс»-пес, спи- 
кировав, остановится, ударьте его и загоните в гроб. Потом 
запрыгните на гроб и откройте шторку. ‘Эту операцию надо 
будет повторить три раза. | 


На третьем этапе, когда вы играете котом с клыками и дуби- 
ной, увертываясь от падающих камней. следите за их тенями. 
Один камень отличается от других (он большой и круглый). 
Закатите его на один конец качелей и прыгните на другой, 
когда «босс» будет перед вами. 


В городе провалитесь в дырку справа от вас. В подвале идите 
направо и, увидев три двери, проходите в третью. На улице 
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идите налево и, забрав «жизнь», зайдите в крайнюю левую 
дверь. Теперь поднимитесь на крышу и бегите налево. Прока- 
тившись на шаре, вы найдете пульт. В мусорных баках быва- 
ют спрятаны призы. 


В египетских пирамидах зажгите ударом лапы факел. чтобы 
включить потайное устройство. Путь можно сократить, под- 
нимаясь по песчаным струям. 


Запрыгните на нос статуи волка (Анубис) в левом верхнем углу 
экрана и бейте скипетром по глазам. Когда они треснут, пере- 
беритесь на правую статую, а потом принимайтесь за ту ста- 
тую, что спустится. 


Е]ес1гопас Аг 5 / Сате КеРГире, 1993 


ЕСА 


В «Генерале Хаосе» вы 
командуете пятью 
солдатами, сражающимися 
с наемниками генерала Хавока. 
Ганнер вооружен автоматом, 
чакер — ручными гранатами, 
лончер — ракетами. 

У подрывника (бластера) 
есть динамит, 

а скорчер — это огнеметчик. 
Игра выполнена в виде 
неплохой мультипликации 
и требует «командирского» 
навыка думать сразу за весь 
отряд. 

Если думать за пятерых не получается, попробуйте игру 
с приятелем куще фу я4е» (друг за друга: у каждого из вас 
будет по два солдата). 

Есть также режим противоборства («йеа4 го йеа4»: 
ваша «пятерка» против «пятерки» второго игрока). 


Управление 


Стрельбу производите при помощи А. Разные виды оружия 
эффективны на разных расстояниях. Для автомата (г2иппег) 
оптимальна дистанция 40 м, для гранатомета (1аипсВег) - 150 м, 
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для гранаты (свисКег) -- 50 м, для огнемета (зсогсВег) -- 5 м, для 
динамита (Шазег) - 10 м. Не жмите на А беспрерывно. 


Кнопкой В осуществляется персмещение «выбранного» сол- 
дата (под которым светится тарелочка) в позицию, заданную 
курсором. Чтобы «вести» солдата, точно указывая ему путь. 
не отпускайте В. С позволяет «выбрать» другого солдата. 


Если вы успели подобрать аптечку, можно вызвать санитара. 
Для этого направьте курсор на поверженного солдата и, ког- 
да стрелка превратится в крест, нажмите А. 


В рукопашном бою А ( + № / % }) - удар рукой. В (+ №/\) 
ногой, кнопка С позволяет сесть в блоке. 


Приостанавливает игру кнопка ЭТАВТ. 


Вы начинаете игру на территории посередине между двумя 
столицами. Каждый проигрыш приближает поле боя к вашей 
столице, каждая победа - к столице неприятеля. Проиграв бой 
в столице, сторона терпит поражение во всей кампании. 


Советы 


Не собирайте солдат в одном месте: компактная группа очень 
уязвима. В рукопашной наиболее эффективен удар рукой (А). 


Ганнеры хороши, когда действуют сообща. Неприятель, ок- 
руженный двумя-тремя ганнерами, - считайте, мертвый непри- 
ятель. Со скорчерами осторожно около болот и рек: влажность 
вредит их оружию. Лончера с ракетницей размещайте так, 
чтобы он «простреливал» большую площадь. 


На поле боя бывают разбросаны ящики и ядра, добавляющие 
очки (см. рапорт в конце боя). В некоторых из 17 зон карты 
есть «3» (специальные цели) или «М» (медицинские премии). 
Выбирайте именно эти зоны. 


Секрет обманной победы 


Выберите для игры команду с чакером. Пусть чакер бросит 
гранату. Пока она в воздухе, приостановите игру «паузой». 
Граната тем временем долетит до цели и сделает свое черное 
дело... 
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Сно$5 м’ Сно$т$ 


ЗЕСА, 1989 
Вампиры и отвратительные привидения похитили прекрасную 
принцессу, на поиски которой бросается отважный рыцарь. 
Для него дело чести — одолеть чудищ и духов, 
миновать препятствия и ловушки, 
чтобы вырвать принцессу из грязных лап похитителей... 


Прохождение. Секреты 


Если подпрыгнуть на второй лестнице первого этапа и быст- 
ро нажать «=, 3, то вы сможете побродить по воздуху. 


В конце каждой стадии можно заработать премиальные бал- 
лы. Подойдя для этого вплотную к ключу, встаньте справа от 
него и прыгните влево. Если вы «зацепите» ключ в самом на- 
чале прыжка (чтобы маневр получался, нужно потренировать- 
ся) — пять тысяч у вас в кармане. 


На финальном этапе перед двумя охранниками вы найдете 
сундук. Не трогайте его пока и продолжайте идти направо. 
Одолев троих неприятелей, вернитесь к сундуку и разрушьте 
его при помощи «Ма?1с Агтог». Принцесса даст вам спецору- 
жие, которое поможет в сражении с Локи (Ё.оК1). 


Аоды 


Меуязвимость. Замедленное действие 


В любой момент игры нажмите ® + А, У +А,  +А, Э+А 
(или вместо А все четыре раза нажимайте В). Послышится зву- 
ковой сигнал. 


Другой способ вызвать звуковой сигнал таков. После вклю- 
чения приставки четырежды нажмите ВЕЗЕТ, а потом А, А, 


А, А, \, %, Е, 3. 
Далее: 


1. Чтобы получить неуязвимость, держите В и нажмите 
ЗТАКТ. Потом отпустите В, зажмите С и нажмите ЭТАВТ. 

2. Чтобы замедлить действия, нажмите ЭТАВТ, когда начнет- 
ся игра и явится сэр Артур, ваш герой. Когда на экране бу- 
дут слова «Се Веаду», опять нажмите ЭТАВТ и в «паузе» 
зажмите кнопку В. Теперь кнопками О-раё’а можно медлен- 
но перемещать героя. 
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Нопробуйте также получить неуязвимость таким способом. 
Четыре раза «зайдите» в опции. Затем, вернувшись на экран- 
заставку, нажмите четырежды А, потом №, ®, ©. Э, Е, Э 
(или &, %, ©, 3). Удерживая В, нажмите ЗТАВТ. Вы неуяз- 
вимы, пока держите В. 


Выбор этапа игры. Магические свойства оружия 


На экране-заставке, дождавшись слов «СНош5$ апа СВо${5» 
(или же вызвав их появление шестнадцатикратным нажатием 
А), нажмите ®, 4, , 3, а потом, услышав сигнал: 


А — вы окажетесь на второй половине первого 
этапа; 

\ + ЗТАВТ —- на 2-ом этапе: 

4 + ЗТАВТ - 3-ем; 


«= +5ТАКТ - 4-ом; 

3 + ЗТАВТ - 5-ом: 

а + ЭТАВТ — финал, поединок с Локи. (Победив, начни- 
те игру на любом этапе и, не потеряв ни од- 
ной «жизни», пройдите к лестнице. Чтобы 
ваше постоянное оружие обрело магические 
возможности, надо, поднимаясь по лестни- 
це, держать кнопку огня, пока не доберетесь 
до сундука.) 

Если перед нажатием ЭТАКТ еще нажать и удерживать А, то вы 

попадете на вторую половину соответствующего этапа игры. 


Удивительные цвета 


Используйте код неуязвимости и выберите пятый этап. Ми- 
нуйте тройку ветров и циклопов (на стене), поднимитесь по 
лестницам и встаньте на самый высокий блок. Подойдите к 
краю. Стоя перед обрывом, повернитесь кругом и идите назад. 


Вы опять окажетесь в главном меню. Опять используйте код 
неуязвимости, выберите пятый этап и повторите ваши дей- 
СТВИЯ. 


Новая игра начнется в очень необычном цветовом решении. 


Игра в Японии 


На экране установок выберите МИС ТЕЗТ = 26, ЗОИМЬ 
ТЕЗТ = 56. Затем нажмите «= + А +В + Си ТАКТ. 


6] 


УМпг=1п 
«Всемирные гладиаторы» — необычная игрушка. 
Разве не оригинально, что вы стреляете зарядами суфле и 
собираете зверюшек? 


Коды 


Чтобы получить «вечную жизнь», нажмите А, В, С, В, А, С, А, 
В, С, В, А, С при появлении логотипа «Уи?тш». 


Если после включения приставки четырежды нажать С, В, А, 
>ТАВТ, то вы попадете в режим «Ргоргатттш? ш{огтаНоп», 
где также можно установить бесконечное число «жизней». 


Остальные коды вводятся во время игры, в «паузе»: 
А, А, А, В, В, В, С, С, С, С, В, А 
— одна дополнительная «жизнь» (код можно 
повторять несколько раз); 
В, С, В, А, В, В, С, В, А, В, ЭЗТАКТ 
— проход на конец этапа. 


> ЕСА 


Нужно спасти детей. 
В этом благородном деле, конечно, 
не обойтись без двадцатитонного танка. 


Секреты второго этапа игре 


На втором этапе точно в тот момент, когда истечет ваше вре- 
мя, уведите танк за край. Танк взорвется, а таймер обнулится. 
На новом танке можно будет летать. 


Достигнув левого края, переместитесь вниз мимо последней 
трубы. Подождите немного - и появится окошко с суперблас- 
тером. 


Странный финал 


Пройдите всю игру, прослушайте финальную музыку и нажми- 
те А. Ваш герой упадет. От усталости, наверное. 
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(СВАМОЗТАМ: ТНЕ ТЕММ Тоо ВМАМЕМТ 


О ЗАК Приму МОбЫ КЕНИЯ ЖА УХ. САМУИ $ МИНА УЗХНИЧАНКК К УКИЗАЧИКАЯНК УМАР: ЗИ ДЕЯ 


ЕСА 
«Крутой теннис» от (или с) Дженифер Каприатии. 


Пароли 


Сскретные опции. Чтобы выбирать этап, тестировать звук и 
г. п.. введите пароль СОМЕС, все последующие знакомесга 
заполните точками. 

«Улучшенные» участники. Чтобы получить лучших игроков. 
используйте пароль САК МО.5ЕГАМ (в середине и в последу- 
ющих пустых знакомесгах . точки). 

Игрок МкКеу О. Чтобы получить этого нового участника 
игры. введите пароль ССА 1УЕ МКО МСС ОЕТ ЕО ААА 
ААА ААА ААА ААВ КУК УКУ ААА ААВ. 


ТНЕ ВЕАСНЕР ЗОВЕЕВ ОорЕ 


ЕСА 
Зеленая собака отправляется на дикую природу, если и 
оскверненную ногой человека, то столь же дикого... 


Секреты 


В пещере ацтеков (первый этап) запрыгните на плавающий 
камень, убейте лягушек и продолжайте прыгать направо к 
дракону. Бросьте в него летающую тарелку. Откроется сек- 
ретная комнатка. Чтобы оказаться рядом с сундуками, вос- 
пользуйтесь пружиной, перепрыгнув через ямы. В сундуке - 
дополнительная «жизнь». Убив себя в этот момент, вы можете 
проделать все эти действия еще раз и получитьеще одну «жизнь», 
потом еще одну ит. д. 


Аоды 


Коды вводите, приостановив игру «паузой» (5ТАВТ): 

С, А, В, А, +, « —- три быстрых огненных диска (должно 
быть звуковое подтверждение правиль- 
ности введенного кода); 

(4), А, С, ®, ©, < — медленная игра (чтобы отключить этот ре- 
жим, нажмите в «паузе» , 3, ^^, $, А.С). 

Для быстрой перезагрузки нажмите А + В + С + 5УТАВТ. 


Ход для «Рго ЧсНоп Кер!ау» — ЕЕ17000004 — «вечная жизнь. 
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СОМУНР 
{75 Со1а, 1993 


Этот вертолетный 
симулятор для одного игрока 
содержит 24 этапа. 

Вы можете выбрать для 
сражения одну из миссий или 
просто полетать, выбрав 
тренировку — «зитшаог 


гатт8». | Л 

Анопки Советы 
А — пулемет; Чтобы начать игру после выбора 
В -— ракеты; миссии, укажите на флажок и на- 
С - замена оружия. | Жмите С. 
В «паузе» кнопка С В игре встречаются три задания: 
выключает или вклю- 1) уничтожение наземной или воз- 
чает речь второго пи- а 
лота, дающего прак- 2) спасение людей, которые должны 

э 


успеть залезть в вертолет, 


3) доставка груза в определенное 
место. 


тически бесполезные 
подсказки. 


Неприятель представлен вертолетами (стреляют ракетами и 
из пулемета) и танками (используют только ракеты). Учтите, 
что некоторые вертолеты будут брать вас «на таран». 


Следите за уровнями жизни (Ё) и горючего (О). 


Если предусмотрены заправочные пункты, они будут указа- 
ны на карте. Ваш маршрут должен быть по возможности бе- 
зопасным, но не слишком длинным: ограничено топливо. Ко- 
личество ракет и бомб тоже ограничено, а пули можно тра- 
тить без счета. 


На цель миссии указывает оранжевая стрелка. О близости цели 

можно судить по индикатору, периодически появляющемуся 

на центральной панели управления. С 
екрет 


Пар Оль Чтобы пройти некоторые этапы с мини- 
второго этапа | мальными повреждениями, в самом нача- 
19542366 ле нажмите поворот в какую-нибудь сто- 
рону и удерживайте эту кнопку все время. 
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СомстАв НЕВОЕЗ 


‚Наиазоп ЗоЁЕ. 1993 
«Бегалка-стрелялка» с бесконечными «продолжениями». Вам 
предстоит управлять двумя близнецами Ганстарами: 
Красным и Синим. Прибывший на их планету робот, 
управляемый полковником Риалом, пытается найти четыре 
камня, крайне необходимые для создания полноценных 
киборгов. А вы, естественно, должны сберечь камни для 
родной планеты. 

Предусмотрены четыре уровня сложности. Можно играть 
вдвоем. 


Кнопки А - выбрать оружие; 
В — выстрелить; 
С -— прыгнуть; 
В+С -— подготовить’бойца к отражению атаки; 
У +В — взять предмет: 
В + Е/3З — бросить противника; 
схватиться за уступ, забраться на него; 
С, С — нокаутирующий удар / удар в прыжке: 
& + Вили М +С -— «затяжная атака»; 
удерживая Ч: С, С - удар с полулета. 


> 
+ 

о 
®) 
| 


Прохождение 


Комбинируя парами энергию, молнию, распылитель и огонь. 
вы получаете новые виды оружия. 


Непрерывно стреляя в солдат и в дом, идите направо. Когда 
на экране появится робот-оруженосец, стреляйте в него и бе- 
рите оружие. 


Уничтожив краского робота. заберитг сердце с энергозапа- 
сом в 15 единиц. 


Атакуя плюющийся спорами стебель. уклоняйтесь от спор и 
расстреливайте гусениц. 


Когда гигант, состоящий из блоков. поиближается к вам, пры- 
гайте со стены через него, а затем бегите к другому краю эк- 
рана. Потом, при обвале земли. держитесь левой стороны. что- 
бы не упасть за пределы экрана. 


Попробуйте обстреливать «босса» первого этапа, Роудера. 
стоя прямо на нем. 


34255 65 


Когда «босс» второго этапа в обличье солдата атакуег вас. 
оставайтесь в правом верхнем углу экрана. Если солдат под- 
прыгнет, подождите, когда он оросит оумеранги или протя- 
нет руку и выстрелит, а потом прыгните в правый нижний 
угол. Когда руки «босса» вернутся в первоначальное положе- 
ние, возвратитесь наверх. 


При атаке тигра оставайтесь на самом верху экрана. В битве 
с «боссом»-орлом, когда тот начинает двигаться вверх, прыг- 
ните к его голове и ждите момента, чтосы проскочить мимо 
перьев. 


Когда робот с хвостом стреляет из лазерной пушки, передви- 
гайтесь в левый нижний угол. 


Всегда оставайтесь в углу экрана, противоположном (по диа- 
гонали) колесу с шипами. Прежде чем перелететь в другой угол, 
этот «еж» начинает быстро вращаться. 


Как только бластер начнет палить, перепрыгните в другой угол 
(но не раньше). Стреляйте в бластер, когда он перезаряжается. 


Уничтожив на третьем этапе летающего солдата в желтых 
доспехах, вы получите запас энергии. Потом идите направо -- 
и найдете пять отсеков с запасами сил. Атакуя первого «бос- 
са», стреляйте по его верхушке, забравшись с последнего отсе- 
ка на кабель в верхней части экрана. 


В странной крепости четвертого этапа есть 18 квадратов. В 
первом квадрате ждите, пока змея не сделает рывок; потом 
убегайте. В квадратах №№ 2, 10 и 16 ищите по четыре полез- 
ных предмета. Маленького солдата квадрата № 5 перепрыг- 
ните, когда он приблизится, и издалека стреляйте в него. В 
левой коробке квадрата № 7 есть запас энергии; постреляйте 
в нее. Уязвимое место неприятеля квадрата № 12 — «база» в 
середине экрана и внизу. Лучшее телодвижение в квадрате № 
13 - это удары в прыжке. В квадрате № 18 от лазерных лучей 
и от потока шаров прячьтесь в углу экрана, а от гранат - в 
середине. 


На пятом этапе генерал Ред будет стрелять в вас навязчивым 
огненным шаром. Перепрыгните через шар в последний мо- 
мент. Между перекрестными лучами проходите, когда они ра- 
зойдутся. Чтобы увернуться от удара, наносимого генералом 
ногой в прыжке, перепрыгните его, когда он подойдет. 
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Нахолясь на космическом корабле (шестой этап), нажимайте 
С. чтобы быстро водить корабль по экрану, и В — чтобы стре- 
лять. Чем дольше вы продержитесь. не уничтожая первого 
«босса» этапа (Таймерона), тем больше очков заработаете. 


Перепрыгивайте молот, когда он устремляется к вам. А когла 
молот перестанет вращаться -- самое время выстрелить в него. 


Держитесь подальше от скопления вертящихся голубых ша- 
ров. Гогда вы сможете уклоняться от атак со стороны плаз- 
менных облаков. 


Не приближайтесь к «боссу», который машет рукой и бросает 
плазменный шар. Оставайтесь у левого края экрана. 


Идите паправо, когда розовый омар. «босс» седьмого этапа. 
начнет извергать пузыри, потом - налево. чтобы избежать 
столкновения, потом опять напразо. Стреляйте, пока он не 
выпустил новую исрцию› пузырей. 

Оставайтесь но верхнем уступе, пока Оранж находится внизу. 
Когда он станет приближаться, предолжайте стрелять, а по- 
том перепрыгните черз лазерный луч и бегите к другому краю 
экрана. Стреляйте и озгайте по экрану. ооходя его против ча- 
совой стрелки. 


Коды для «Рго ЯсНой Кер!/ау» 


ЕЕАх250065 — бесконечная энергия для первого (х=4) или 
второго (х=6) игрока: 

ЕЕАхбЕООуу —- первое оружие для первого (х=4) или второго 
(х=6) игрока (уу=04 - энергия, уу=08 — молния, 
рзу=0С — распылитель. уу=10 - огонь); 

ЕРАх7100уу — аналогично -- второе оружие. 


СУМООС 


Коды 


Чтобы сыграть в упрощенном режиме. перейдите в опциях к 
пункту «Сате [еуе|» и нажмите А, В, С, ЭТАВТ. 

Если хотите перейти на определенный этап игры, на экране 
опций переместите курсор к меню управления и примерно на 
десять секунд нажмите А + В + С. 

При появлении сообщения «Сате оуег» нажмите «= + А + С, 
ЭТАВТ - и набранные очки «сохранятся». 
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Нломтячс этлвкиче РОГТЕВСОУ 


аа а 


ий Е 1!ес+гопас Аг 


Месть, кошмарная месть — эти 
слова, кажсется, пятнами 
проступают на старинных 
стенах особняка. Вашими 
стараниями поместье семейства 
Сардини превратилось в дом с _ 

привидениями и кровавыми 
ужасами. 

Жанр игры — совершенно 
‘уникальный. Ничего подобного 
просто не существует. 
Возможна игра вдвоем. 


Анойки 
А — прыгнуть на предмет, который начал мерцать; 
В — вращаться и бить ногой; 
С — вызвать заклинание. 
Прохождение 


Чтобы реже ходить в темницу, где можно погибнуть, поддер- 
живайте высокий уровень своей эктоплазмы. Она тратится на 
расстановку ловушек, но может быть увеличена за счет члена 
семейства Сардини, когда он в страхе убежит из комнаты. Если 
между двумя походами в темницу набрать 5 тысяч очков, то 
ваша энергия будет полностью восстановлена. 


Заклинание эктоплазмы рекомендует-я применять не раньше 
третьего дома. 


В самом начале четвертого дома возьмите каплю эктоплазмы 
в форме звезды. 


Финальный «босс» отмечен на карте парой глаз. Швыряйте в 
собаку. превратившуюся в большос пятно, бомбы, выбрав нуж- 
ное направление и нажимая на А. Обратите внимание на ли- 
нии на полу. Надо успеть семь раз попасть в «босса». прежде 
чем он изменит свой облик. 


Когда лауков станет восемь, важно успеть уничтожить их всех 
до того, как кончится эк гоплазма. Иначе после возвращения 
из темницы вас опять будет поджидать бравая восьмерка. 
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Переходы из дома в дом 


В столовой первого дома зайдите столовой в старинные часы, 
нажав А. Внутри часов нажмите В, С, С, В и опять А, чтобы 
выйти. Вы очутитесь во втором доме с 15 тысячами очков. 


Секретный телепортатор второго дома находится в «джаку- 
зи». В уборной нажмите С, С, С, В - ис 15 тысячами очков вы 
будете перенесены в третий дом. 


В третьем доме вас должен заинтересовать мусорный бак в 
гараже. Нажмите В, С, В, В и выйдите из гаража. Теперь вы в 
последнем доме иу вас 45 тысяч очков. 


Н1т тнЕ СЕ 


Хоккейный чемпионат «Ледовый хит». Впрочем, название 
можно перевести и по-другому: «Ударь по льду». Ведь хит — 
это всегда удар. Но всякий ли удар — хит? Прославят ли вас 
ваши удары клюшкой? Будут ли они по-настоящему «хитовыми»? 


Секрет 
Пароли «5%у В/иеу» Уведите за ворота своего игрока 
2 (синие) - 1003 и дождитесь, чтобы ваш товарищ 
3 (розовые) — 2А13 по команде, управляемый компью- 
4 (желтые) — 2813  тером, встал с другой стороны во- 
5 (фиолетовые) - ЗАНЗ рот. Теперь нажмите В и несколь- 
6 (зеленые) — ЗВОЗ ко раз А. Ваш напарник выполнит 
7 (серые) - 4813 суперудар. 
НомаАм$ 
Пароли последних этапов головоломки 
63 - В5НОМСТМЕСЕ5 ]3 - ТОУСХУМЕЕА2М 
65 — МСНОУРОХЕОДН о 74 - ОМУОЗЛМОМАГО 
67 - ОТЗРЕМВУТМОУ 715 - УКРКЬЗЬЬУТЕС 
68 —- СЬУВНУСМСВУМ ]6 - ПИОРУНКОСРУТ 
69 - РИХСРОВСЬРРМ 77 - ВКЬОКЕ$9В$92 
710 - УИРКМВ$ХХУТКВ ]8 - ТУСМСВСВИРЗУ 
71 - МСНММХСНаСЬ5 19 - ВСООЗМ2ОБУРС 
]2 - ТИЗ2ВНКТМНСР 80 - ХРММИОКЕМОРС 
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ИОРАН ТЬ ОБРА СУ ЯЕТЕОРЕВНК, 


Е/]1есс1гойптс Агт$, 1991 
«Бессмертный» — это приключения для вдного игрока. Вы 
блуждаете в населенных гоблинами и драконами темницах, 
полных тайников и сокровищ. 

Кругом — магия, скелеты, огненные сполохи... 


Прохождение 


Есть короткий путь с третьего этапа на четвертый. Найдите 
красный драгоценный камень и отнесите его в комнату с пи- 
ками. Когда пламя внутри круга станет фиолетовым, зайдите 
внутрь и примените этот камень. Вас телепортируют. Чтобы 
пройти к выходу, спускайтесь по лестнице. 


Финальная битва 


Возьмите из сундука все предметы, спуститесь по лестнице и про- 
валитесь в яму. В пещере используйте амулет. Чтобы не сгореть, 
примените «ВНлК Зсго|». Дракон дохнет огнем шесть раз. На седь- 
мой раз выждите, чтобы дракон дунул дважды, и идите направо, 
пока действует заклинание, защищающее от огня. 


Мордимер трижды применит молнию. Используйте заклина- 
ние, затем, немедленно, — звуковую защиту. 


Приготовьтесь еще к двум молниям. Используйте заклинание 
статуи, чтобы защититься от скелета. Далее немедленно вос- 
пользуйтесь «магнитными руками». 


Пароли этапов игры 


— 7572000006570. (СРРЕЕ10006Е70, ААЭЕ510006Е70) 

— 6Е1ЕС21000Е10 (Е47ЕЕ21000Е10) 

— 4655РАЗ3100ТЕВО (8ЕРЕЕЗ100ТЕВО, В5ЕЕЕЗ1001ЕВО) 
124ВЕ041000ЕВО (94ВЕВ43000ЕВО, В57Е943000ЕВО) 
— ВСЕЕР51010А41 (С65ЕР530108В41, 563ЕЕ53010АСТ) 
— 6810Е61010АС1 (С2502Е63010АСТ) 

— Е5900710178С1 (ЕО11Е730178СТ) 


Код непобедимости 


Когда появится название этапа, держите ЗТАВТ. Потом удер- 
живайте А до тех пор, пока не начнется игра. В начале игры 
отпустите кнопки - и станете непобедимым. 


с члмифььыь 
| 
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Коды для «Рго Ясной Кер!ау» 
0081Е8197С + 008 1ЕАООЕРЕ -- «вечная жизнь»: 


0113246006 —— быстрое умерщвление гоблина; 

0099304Е75 — избавление от ловушек в полу, червей, стрел 
ит. п.; 

ЕЕ109А0002 — неограниченные «продолжения»; 

ГЕОВ720003 — бесчисленные огненные шары; 

ЕЕ10А8000С — постоянный уровень энергии в поединках. 


ГусвЕегтвгЕ Ногк (ТНЕ) 


Л О а 


УЗЛЕ АГА АОН. а Я ИАА, 2 


Поединки для одного игрока. 


Движения 


Шаровой оросок выпол- 
няйте. схватив противника. 
«пробежав» на контролле- 
ре полный круг и пажав А. 


Нажмите А еще раз, чтобы 
швырнуть вашего врага. 


Схватив противника и на- 
жав А, вы заключите его в 
медвежьи объятия. А если ‚ ко“ 2 д 
нажать А + В. то против- 2% о Ее 1 & 
ник окажется забитым в я 
землю как свая. 


Чтобы ударить противни- 
ка плечом, нажмите: 


=> , =>. С, = . ь % 2, у 


Встряску обеспечит удер- 
живание %, когда вы нахо- 
дитесь в воздухе. 


Выбор этапа игры 


Чтобы выбрать начальный этап, попробуйте следующий трюк: 
в режиме «паузы» нажмите ®, 3, Я, < изатем, выйдя из «па- 
узы», потеряйте все «жизни». Должен появиться экран для вы- 
бора этапа. 


ЕЕ ФЛЕВЕ И 


ЕСА, 1992 
Огромный мистический «аспоп» для одного игрока. 

В какой-то мере это лабиринт: разбивая головой кирпичи, Кид 
Хамелеон натыкается па монстров и, само собой, 
приканчивает их... 

И так всю игру. Но это не надоедает. Кид потому и прозван 
Хамелеоном, что постоянно претерпевает самые невероятные 
превращения. Вот он просто муха, а вот - облачен в 
сверкающий костюм из стекла и вооружен лазером. Сейчас он 
рыцарь, через мгновение - носорог, а минутой раньше дазил 
кирпичи танком. 


Анойки Прохождение. Секреты 


ЗН О . 
КОРОСТЬ» Двадцать кристаллов дадут вам 


защитное кольцо, а пятьдесят — 
А+ СТАВТ и :.. магическую змею, с помощью ко- 
И торой можно убивать врагов. 


Заберитесь на первый блок в начале второго этапа и подпрыг- 
ните. Вы должны разрушить полстены. Пройдя через нее, вы 
сократите себе путь. 


Чтобы получить сразу миллион очков и серьезно упростить 
игру, вы должны пройти первые три этапа игры, не применяя 
ударов и не пользуясь призовыми подэтапами. 


На четвертом этапе пройдите на берег и получите шлем 
экусиЦег (у вас должно быть по крайней мере 99 алмазов). За- 
тем разрушьте Р-блок с «жизнью» над исчезающей платфор- 
мой иеще три таких блока. Сломав все четыре блока, ваш ге- 
рой начнет светиться, и прохождение станет для него намного 
проще. 


Если же вы хотите поскорей прибыть на финальный поеди- 
нок. то в конце леса у голубого озера (Вше ГаКе \!оо4$ - П) не 
прикасайтесь к флажку. Заберитесь на самый последний при- 


- прыжок; 


зовой блок и, удерживая кнопки прыжка и спецоружия, на- 
жмите М. 


Приз в 5000 очков можно получить, если пройти весь этап, не 
полбирая ни одного предмета. 


Коды для «Рго Ясйоп Кер!ау» 


ЕЕЕС4500хх -- переход на этап № хх; 
ЕЕЕС430063 — максимальное количество алмазов. 
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ГАМО ЭТАТКЕВ 
ЗЕ; А 
Игра «Гапа этКег» поправится любителям загадок. Чтобы 
пройти «Сталкерскиг Земли», вам не один раз придется 
возвращаться, пробовать так и этак и начинать всё сначала. 
Понадобятся: Г) кирка, 2) умение слушать. 


Секреты 


Чтобы открыть каменную дверь на болотах (Зматр Эбппе), 
нужно взять идола со стола одного из строений Сипи. 


ый 


ЕКА: 


И дите по дороге от Сипи к Куита до развилки, позволяющей 
свернуть на север. Идите на север, пока не упретесь в дом. 
Зайдите и поговорите с рыцарем. Он вручит вам «огненный 
меч» (Н!ате 5\ога). 


Дерево Т'ог на перекрестке дорог, связывающих Сипи, Куита 
и Мегсагог, откроет вам путь к №юе]. 


Казино расположено сразу за замком. Чтобы попасть туда, 
возьмите в замке у Артура билет. 


В Мегсаюг посетите предсказательницу Уаг4$, поговорите с 
подслушивавшим мальчуганом. В восточной части замка вам 
непременно нужно повстречать девочку (возле статуи, изобра- 
жающей льющую воду женщину). 


Собаку по кличке Ет\ет, потерявшуюся в зеленом лабирин- 


те, отведит: к хозяину (Сицег). Затем отыщите центр зеленого 
лабиринта и «солнечный камень» (Зип$юопе). 


В комнате с пузырями уничтожайте их в таком порядке: сна- 
чала белый, потом красный и, наконец, желтый. А в комнате 
с четырьмя скелетами нужно уничтожить только один скелет — 
тот, что темнее. 


Если вам не удается прыгнуть в нужное место, попробуйте, 
находясь в воздухе, поменять направление прыжка. 


ГАЗТ ВАТТТЕ (ТНЕ) 


ъера, 1989 
КРС для одного игрока. 
Выбор этапа игры, дополнительное «продолжение» 


Когда игра закончится, удерживайте А + В + С и четырежды 
нажмите ТАКТ. Важно пройти первый этап и «умереть» по 
крайней мере на втором. Иначе код не сработает. 
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Сигуе Ижегасиуе / Типе \агпег Пзтегасиуе, 1994 
Стрелялка-приключение. 
На скромном и туповатом газонокосильщике Джобе 
доктор Анджело испытывал невиданные препараты. 
И Джоб превратился в очень умного, но и очень агрессивного 
сверхчеловека. 

Анджело поздно понял, что сотворил. Он попытался 
уничтожить лабораторию, но Джоб проник внутрь 
компьютера и спасся. 

в образе Анджело вы также проникаете в виртуальный мир, 
чтобы спасти планету от сверхчеловека. 

Вим предстоят фантастические полеты в киберпространстве 
среди неоновых огней, ярких стен, свинцово поблескивающих 
преград... — ксе то, что прославило фильм «Газонокосильщик». 
Попеременно посещая реальный и виртуальный миры, 
вы сумеете навести порядок. 


Прохождение 


На каждом. бродилочном этапе есть «терминал». Если вы уга- 
даете на нем пять логических последовательностей, то полу- 
чите призы, в том числе целую «жизнь». 


1. В промышленной зоне вы 
движетесь с постоянной скоро- | В действительной жизни: 
стью. Постарайтесь точнее |А — стрельба; 
«вписаться» в дверные проемы. | В — прыжок; 


С (долго) — выстрел с на- 
коплением 
энергии. 


Разбив столб, вы получите 
диски с необходимой инфор- 
мацией. 


Стреляйте по шестиугольнику выхода. Он изменит цвет и по- 
зволит пройти (№) в «виртуальный Атлантис». 


2. Теперь в виртуальной реальности надо лететь с изменением 
высоты (Я и %). 


Одна бочка - с бомбой, а три бочки стоящие вместе, - с полез- 
ными дисками. Еще одна бочка содержит оружие. 


3. В военной виртуальной зоне поднимитесь повыше и, пере- 
мещаясь направо-налево, обойдите препятствия. Старайтесь 
уничтожить побольше существ. Вы не сможете стрелять после 
того, как вас ранят пять раз. 
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Чтобы попасть в вертолет, нажмите А. Взлететь -- ^. Веото- 
лет нужно посадигь очень аккуратно, чтобы ие разбить. 


4. В следующей секции виртуальной реальности придерживай- 
тесь границ туннеля. Не натыкайтесь на колонны. Чтобы от- 
крыть стену, стреляйте в красную пометку. Уиичгожайте крас- 
ных существ. 


В действительной жизни врашающиеся зеленые шестиуголь- 
ники — это установки телепортации (нажимайт‹ М). 


Аоды 


Приостановите игру на любом платформенном этапе, нажми- 
те ^, Э, А, В. А, $. <. А, Фи отмените «паузу». Геперь, чтобы 
воспользоваться кодом, опять вызовите «паузу» и нажмите: 


В — чтобы пропустить этап; 
С — чтобы попасть в отладочное меню. 


Геммимс$ — П 


Р5угпо515, 1994 
Серьезная головоломка-тактика для одного игрока. 

Вы управляете бесчисленными полчищами грызунов — 
леммингов. Нет, им никто не грозит войной, но довести всех 
д0 выхода совсем не просто: вдруг начнут с обрыва падать, 
или, еще лучше, головами об стену ударяться... 
Необходимо точное планирование действий. В строгой 
последовательности и с учетом времени. 


Управление 


Наведя курсор на интересующего вас лемминга, вы можете 
дать ему поручение, использовав меню в нижней части экра- 
на. Лемминги-профессионалы могут: при помоши парашюта 
спускаться с высоты (Роагег), преграждать дорогу идущим 
следом (ВосКег), строить стены и мостики (Вий4Еег), пробивать 
стены (Вахйег), копать землю вперед и вниз по диагонали 
(Мтег) или вертикально вниз (Рёзгег), карабкаться по стенам 
(СПтвег) и выполнять взрывные работы (Ехро4ек). 


Иконка «Ра$ Рог\агА» позволяет следить за развитием собы- 
тий в ускоренном темпе. 
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Советы 


Лемминги всегда идут только вперед. Натолкнувшись на не- 
преодолимое препятствие, они повсрачивают в противополож- 
ную сторону. Таким образом, их можно заставить блуждать 
меж двумя стенами. 


Не пренебрегайте способностью леммингов выполнять не- 
сколько последовательных команд. Количество команд огра- 
ничено. Не тратьте их впустую. 


Чтобы освободить блокера, не применяя оружия, используйте 
майнера: пусть сделает подкоп. 


Если лемминги упали в яму, пусть билдеры выстроят лестни- 
цу «зигзагом». Чтобы удлинить лесенку, следует дать повтор- 
ную ксманду при третьем ударе молотка. Если предыдущий 
прслет был наклонен вправо и уже уперся в стену, то следую- 
щий надо начинать строить влево от верхней ступеньки, и 
наоборот. 


Вы можете остановить леммингов и без блокеров, выкопав 
большую яму. Для этого используйте диггера, а затем превра- 
тите его в билдера: пригодится, когда позже вы захотите ос- 
вободить леммингов из ямы. 


Труднее, но иногда удается остановить леммингов, задержав 
их с помощью билдеров, выстроивших длинную четырехпро- 
летную лестницу. 


Если лемминги направляются к скале, на которой еще не вы- 
строен мост, их можно спасти, превратив всех в билдеров. Пре- 
вращение желательно производить на некотором расстоянии 
от первого билдера-мостостроителя. 


Чтобы без блокеров отделить одного или двух леммингов от 
группы за стеной, постройте лестницу, по которой вскараб- 
каются все лемминги. Затем превратите одного-двух леммин- 
гов (уже находящихся над землей) в диггеров - и они попада- 
ЮТ ВНИЗ. 


Если блокер держит леммингов, а вы хотите, чтобы один лем- 
минг грошел мимо, то постройте мост над головой олокера. 
Как только один лемминг упадет вне досягаемости блокера, 
сделайте билдера диггером. Это остановит остальных леммин- 
ГОВ. 
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Чтобы изменить направление лестницы в воздухе, сначала 
исместите олокера на месте намеченного поворота лестницы. 
Как только приблизится очередной лемминг, превратите его 
в билдера. Когда лестница ударит блокера, билдер упадет и 
поддержит конструкцию. 


Если вы хотите, чтобы лемминг рыл в противоположном на- 
правлении, немедленно превратите его в диггера, а когда он 
приблизится к нужному месту, превратите его в билдера. Он 
попытается выбраться из ямы, одолеет несколько ступенек и 
упадет. Теперь можно заставить его копать в противополож- 
ном направлении. 


Пароли этапов игры 


Веасй 

| - ПМВОРЕАСАНИЕМАССНВМ@ НМ 
2 — НВОВЕЕАНЕМАССНВМИНМ 
3 -— ГАВСВЫЕМОТЕМАССНВМНМ 
4 — ММВОВЕЛЕМОСУМАССНВМТНМ 
5 — КЕВСВЕТЕМОСЕЕССНВМИНМ 
6 — ОЕВОВЬЫЕМОСТЕЕЬНВМНМ 

1 - СРВОСВЫЕМОСЛЕЕБОММИНМ 
8 — ЕЕВСВЕЛЕМОСЛ ЕЕГОМВННМ 
9 - РАВОВЕЛЕМОСЛЕЕКОМВНЛ. 

Ебурнап 
| -— САМРАМАНАЕЕСЕВГАСАРЕМВ 


2 -— ЕАМРРВАНАЕЕСЕВЕАСАОЕМВ 
3 — БОМРРВАНАЕЕСЕВГАСАЕМВ 
4 — МОМРРВРУНМЕСЕВЕАСАОЕМВ 
5 — ЛМРРВРУМРОЕВГАСАРЕМВ 

6 — МНМРРВРУЯУМРОРЕАСАОЕМВ 
1 - МИ\УРРВРУЧМРОРМРСАРЕМВ 

8 


— — ИМРРВРУНМРОРМЬРРНОЕМВ 
№ — 9 _ МОМРРВРУНМРОЛРМРРНРРВМ 
10 — НВМРРВРУНМРО7ТРМРРНРРАА 


| -— МЕЛМАЫНМЕОСЕВРИМЕОСЕ 
2 — ВМЛУМАНМЕОСЬЕВРИМЕОСЬ 
3 — ЕРЛУМСОЕМЕОСЕВРИМЕОСТ, 
4 - ВСЛУМСОН-СОСЕВРИМЕОСЬ 
3 — ЕМЛУМСОБГЕСМЫЕВРИМЕОСТ 
6 — ВВУУМСОЫОСМЕСОРИМЕОСЬ 


77 


— МВЛУМССРЕСМЕСОАНИМЕОСГЬ 

— ЕМЛАМСОГЕСМЕСОАНКЕЕОСГЬ 

МСЛУМСОЕЕОМЕСООНКЕММСЕ 
— МЕЛММСОГЕОМЕСОРНКЕММРС 


5©>+- 
| 


Роаг 
1 _ РВОРСВМАСИПУЯВОВАШЕСС 
2 _ МЕАРЕРМАСИМВОВАШЕСС 
ы 3 — АНОРЕГРОРОПУВОВАШЕСС 
‚. 4 — АСОРГЕРОРРРА1ВОВАШЕСС 
5 — РОАРЕГРОРРРАААСВАШЕСС 
6 — НОАРЕРОРРРАААСВАШЕСС 
7 _ ГНОРЕРОРРРАААСАСШЕСС 


ГЕТНАЕ Е МЕОВСЕК$ — П: Сох Е СНТЕВ$. 


ОАО В К АЕ 


К опала! 
олицейская стрелялка. Вы наводите порядок в небольшом, по 
очепть беспокойном городке, населенном горячими ковбоями, 
мстительными индейцами, дерзкими грабителями. 
<. таким народом, сами понимаете, чуть что — пальба да звон 
разбитых витрин. 


Управление 


Чтобы стрелять. нажимайте А. Чтобы перезарядить оружие, 
используйте С. 


Прохождение 


Стреляйте не только в нарушителей покоя, но и в рекламные 
вывески, в горшки и другие предметы: повсюду спрятано ору- 
жие. | 


Набрав тысячу очков, вы заработаете первую звезду. После- 
дующие звезды вы получаете по одной за каждые две тысячи 
ОЧКОВ. 


Если вы наберете менее 60 % очков, так и останетесь дружин- 
ником (Ро$$е). Зато выше 60 % - вы уже помощник шерифа 
(Рершу), а выше 70 % — сам шериф (ЗВет!). При эффективно- 
сти в 80...89 % вы становитесь почти маршалом (Рершу 
МагзВа!]). Предел мечтаний - звание настоящего американс- 
кого маршала (05 МагзВа!) - достигается теми, кто наберет 
90 % или больше. 
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Секреты 


На первой стадии «Ограбления 
банка» постреляйте в банковс- 
кую вывеску (получите винтов- 
ку - «В Ще»). На гретьей стадии 
под вывеской «\е$ Еагго» 
спрятано снаряжение. С пола 
возьмите пушку «Саппоп». Убив 
врага на стадии 1-4, вы получи- 
те «СбаЙт Сип». Финального негодяя расстреливайте из 
«Саппоп». 


На втором этапе («Заге Но@ир») расстреливайте бочки, ко- 
торые «босс» бросает из вагона. На призовом подэтапе стре- 
ляйте и в бутылки на полке, и в перемещающиеся цели. 


На первой стадии «Откровенного разговора в салуне» позади 
неприятеля, появляющегося из нижнего угла справа, добудьте 
дробовик — «зПогип». На стадии 3-4 можно найти винтовку 
«ЕК Ше». На стадии 3-5, уложив парня позади шевелящейся две- 
ри, вы заработаете «СаИт» Суп». Постреляйте над пианино 
(стадия 3-6) — и получите еще один «Саше Сип». На седьмой 
стадии стреляйте в вывеску салуна. 


Во время «Ограбления поезда» (четвертый этап) под первой 
надписью «Зоитегп Расс» можно найти «ОоцЫе Ве», а под 
второй - «50 СаПБег ЗВагр». На телеге перед коровой иу чело- 
века в сомбреро возьмите «Са те Сип». Чтобы справиться с 
бородатым «боссом», стреляйте и в него, и в динамит, кото- 
рым он бросает в вас. На призовом подэтапе старайтесь по- 
пасть во все летящие в вас бутылки. 


На стадии 5-2 (этап «НЫме Оиг»), поразив стреляющую в вас из 
нижнего левого угла женщину, вы получите «РочЫе Вр». 
Попав в женщину, выходящую из сарая, можно получить «50 
СайБег ЗВагр». На стадии 5-3 «Са ша Сип» извлеките, стреляя 
в правый нижний угол, а «Саппоп» — в нижний левый угол. 
Стреляйте в широкую стену сарая (стадия 5-4): там скрыты 
«К Ше» и «50 СаЙБег 5вагр». У левого входа в пещеру на ста- 
дии 5-5 есть «К Ше». 


Выбор этапа игры 
На засгавке примените код: №, №, У 4 Е ЕЗ. АВ. С. 
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Тгеазиге 
Многопргдметная и многоэтажная ВРС для начинающих: 
есть где побродить, а сюжет достаточно прост и разговоры 
почти не влияют на развитие событий. 
Рыцарь Дэвид пытается разобраться в таинственных 
исчезновениях, организуемых гильдией магов. Поиски приводят 
его в древние катакомбы — подземную столицу колдунов... 


Главное меню 
пуепогу-— предметы (до 48); 


Анолки 


А - волшебство; | еир —- экипировка (до 8 
В -— удар или разговор; мечей, до 5 кольчуг 
С — прыжок. В в прыж- и рукавиц); 

ке воздушная атака. | тар — карта; 


волшебство (при 
наличии воздуха, 
огня, земли или 
воды — приобретен- 
ных или отобран- 
ных у сраженного 
неприятеля). 


та?1с 


Использование магии 


Для использования заклинания пламе- 
ни требуется огонь (ниже- О), для зак- 
линания урагана - воздух (Вх), земле- 
трясения -- земля (3), излечения — вода 
(Ва). «Комбинированные» заклина- 
НИЯ: 


огненный вихрь — О + Вх; град копий — Вх+О+3; 
метеор - О+3; фея-страж — Вх+О+Ва; 
противоядие - О + Ва; воскрешение — Вх+3+Ва; 
гром — Вх +3: щит — О+3+Ва; 
заморозка —- Вх + Ва; правосудие - Вх+О+3+Ва. 


Прохождение. Отдельные подсказки 


В западном крыле в первой комнате с женскими статуями мож- 
но сохранить игру, а в третьей на шкафу стоит горшочек с 
восполняющим здоровье красным питьем. 


В третьей комнате западного крыла (где статуи) установлен 
телепортатор. В сундуке за деревцами спрятан амулет жизни. 


У хозяйки гостиницы накупите магических предметоз. 
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Вообще, почти все предметы в игре полезны. Например, ков- 
шиком из кухни можно черпать воду, которая помогает от уку- 
сов летучих мышей. 


На кладбище, подвинув третье слева надгробие в третьем ряду 
снизу, вы откроете подземный ход. Схема первого этажа при- 
ведена справа. На ней: от2з456тнэ 

— телепортатор; у 
— здоровье; 

— магазин; 

— амулет жизни; 

— монстр-«босс»; 

— Полезный предмет; 
— пункт «сохранения»; 
— вход; 

— выход. 


Освободите путника, привязанного к столбу в клетке 88 (см. 
8-ю вертикаль и 8-ю горизонталь на схеме). Ключ отопрет 
дверь, ведущую в комнату 77, где надо сдвинуть каменный 
кубик на плиту, поднимающую решетку. Ударьте по рычагу в 
№ 68, вернитесь в № 64 и пройдите в дверь, бывшую ранее 
запертой. Если зажечь четыре светильника по углам комнаты 
№ 72, откроется секретный ход. Уязвимое место «босса» из 
№ 63 - глаз. Поскакав на платформах в № 53, вы получите 
снадобье и второй ключ, который отопрет серую дверь в зале 
со слизняками. На развилке № 2В наведайтесь в северный ход, 
переключите рычаг в № ЗА, освободите пленницу в № 1Ви 
заходите в коридор. Получив рапиру, экипируйте ею рыцаря, 
нажав С в пункте «едир». 


м 
} 


ре 
вх ные вит . — 
Ч 
Зла 


Г. 
= 
57-3 = о « 
ра 
} 
афнех 
| 


Г] 
= фаибем” 9 == $ # 
$ -] 


шрхрфоочотьоьн-зое 
ажальиы , 


хчонире он 


| 

Е Е В 

Пр в 2 4 
17 @ 

[ ] 


, ТК] 
Е И Е ВИНЕ ЧН 4 | 2 


0123456678 ЭАВСОЕ 


Потушив светильники в № 22 
и взяв снадобье в тайнике 
№ 33. прыгайте с платформы 
в центре № 1]. чтобы атако- 
вать дра:.оня. 


«Сохранив» игру. идите с та- 
лисманом в № 36 (комната с 
четырьмя упырями). 


Из сундука в № 14 достаньте 
рукавицы. | 


тоошрхроечеотятььн-о 
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За дверью в № 0А находится желтый шар. Чтобы пройти; ста- 
туи с солнцем и звездой оставьте на месте. а статуи с луной и 
землей передвиньте на диагональ между солнцем и звездой. 


Забрав в № 08 музыкальную шкатулку, ударьте мечом по ча- 
сам в № А4. Лазер из № 71 передвиньте на камень, затем на 
подъемник и далее к двери в комнату 72. 


В комнате № В2 осйтс по железкам в следующем порядке: ниж- 
няя, левая, правая, верхняя, левая, правая, нижняя. 


На пути к синему шару (в № 24) направьте луч из кристалла в 
№ 9А на статую у входа. Для прохождения комнаты № С9 
заманите одного-двух гоблинов на плиту подъемника, встаньте 
в дальний угол помещения, а когда загорится свет — бегите. 


Сундук в № С5 сбросьте, управляя летающей плитой при по- 
мощи четырех фонарей. На компасе из № 04 выбирайте сто- 
роны света в таком порядке: М, Е, У, 5. 


Собрав фрагменты рукописи (СА, С4, Е5, 72), обходите пли- 
ты в № 1С в соответствии с заклинанием: К, У, С, В... 


На западе подземелья № 58 простучите мигающие колонны в 
нужной последовательности четыре раза. 


Чтобы найти меч-молнию и 
красное снадобье, в № ЗА за- 


о т Те | 
пихните шар под загружен- 1 3 хи] | 11 
ы И а — 

ный бочкой подъемник. Вет- я Ре | 
ы ооо оо -- 
ром в № 0А управляют четы | т |. м 
ре фонаря. 5 п| По - ТЕ. | 
НР ГЫИ | 
В № В)? за ящиками спрятаны 7 [1 и |. 
мощные рукавицы. Уничтожив „| Г | | | 


Е ЕЯ 
паука из № 09, вы сможетев АГ | Г\ св Г Е 
№ Е4 получить вентиль, кото- В+ ф в... 
рым вы отомкнете кран в стене Бит ] |. Ге ГЕ. | 

С4. В алькове СО лежит третий Е | 
ключ (ключ от двери в № 17). 


Пароль для входа на четвертый этаж (САККЮТТ) нужно 
набрать на плитах в № 50. В клетке 82 возьмите гребень, а в 
№ А7 не пропустите амулет. В № 76 надо наступить на все 
клетки, кроме угловых и центральной. 


так ЗИ 


1. 


Уничтожив скорпиона из № 44, вы получите четвертый ключ 
(к двери в № 59). 
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В № 39 не обращайте внима- 
ния на фигуру в латах. По-на- 
стоящему опасен невидимка, 
которого выдает тень. 


01234567 8 ЗЭЗАВСОЕ 


Чтобы получить кристаль- 
ный меч, придется разделать- 
ся с Кархоронадом. А потом 
отправляйтесь на шестой 
этаж, на битву с Рагно. В 
№ 48 возьмите священный 
меч. В № С+4 ссть сундук с се- 
ребряным ключом. который 
открываег дверь в № ВО. 


тоопшпрхфхо<очопьсьью зо 


Разбив шары в лапах красио-серого чудища, прыгайте ему на 
брюхо и наносите улары по лбу противника. 


Глом Кгхс — П 
НИБННИНИНОЕЕ....:.7..: >. р. ЛЕНИН 
Вместе со львенком Симбой вы погружаетесь в опасный 
(для Симбы) и увлекательный (для вас) мир приключений. 
На этот раз судьба занесла 
претендента на звание Короля-Льва в Китай... 


Прохождение Анопки 
Взяв звездочку, Симба пре- В — бить лапой; 
вращается в большого +В - царапаться; 
льва. С — прыгать; 

— мяукать. 

Набрав сто «лапок», вы т у м 
получите одну жизнь (кар- -*) 
тинка с мордой льва). Е 


Кувшинчики с эликсиром 
прибавляют запас «жизни» 
(мясо на кости), а найден- 
ная кость удлиняет кость на 
картинке (запас «жизни» 
может быть больше). 


Если вы зажгли факел, то в 
случае гибели игру можно 


булет проходить че с начала, а с того места, где был факел. 
На втором этапе по стене ползают змеи и ящерицы, стреляю- 
\цие в львенка огненными стрелами. Будьте осторожны. 
Чтобы забраться на стену встаньте в черном проеме и нажми- 
те Ж. 

Горшки на третьем этапе подбрасывают вас вверх. 


Двери на четвертом этапе станут доступны вам только после 
того, как все недруги на этаже будут перебиты. 


Гото$ Говво СНАТЕМСЕ 


ЕЛ1естгоп1с АгЕ$ 
Автогонки для одного или двух игроков, 
очень точно воспроизводящие ощущение скорости. 


1, М2 — ЭГЕЕРЕК$ Пароли 
2, ов - НЕКВЕКТ 5, Ицегуаже —- ЭТАМОЗН 
3, пом _— ВО$ИМЕ$$ 6, Магзй — МАШОМ 

4, Резем — АРРЕЕРТЕ 7, Зюгт — ТЕА СОР 


Используйте пароль ЗЕООРАСЕ, чтобы получить неограни- 
ченное количество «турбо» на скоростном автомобиле [011$ 
(до 176 миль в час), и пароль МАМЗЕТ1. чтобы пройти всю 
игру без остановок (не участвуя в квалификации). 


Коды для «Рго Чс!оп Кер!ау» 


ЕЕ41А5000Х - начать с этапа х = 0...7; 
ЕЕ7СВ50063 — неограниченное время для первого игрока; 
ЕЕО7Е0063 —- неограниченное время для второго игрока. 


Гото$— Ш: тнЕ ОГИМАТЕ СНА ЕМСЕ 


Е4—ч»ес1гопас АгЕ$ 
Гонки. Вам предстоит пройти сверхзвуковые зоны и много 
стрелять. Разнообразны климатические и погодные условия. 


Пароль 


Используйте в качестве имени первого игрока «РОО РГЕАЗЕ». 
Потом нажмите В и начните гонку. 
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МАвуУЕг, ГАМХО 


Ориентированная на действие КРС для одного игрока. 


Много «жизней» 


На этапе 2-7 идите в проход с шипами. Около четверки пада- 
ющих платформ (рядом голова медузы) взломайте сундуки. Вы 
получите оружие и способность летать. 


Затем пройдите вниз и влево — к подвижным блокам. Мимо 
них пройдите в дверь и подождите, чтобы у вас закончилась 
способность летать. Применяя небольшие прыжки, откройте 
два сундука (там дополнительная «жизнь»). Возьмите другие 
вещи в этой комнате и выходите. Идите вниз. Справа от стре- 
лы будет еще один сундук с «жизнью». 


Заверщите этап и умышленно проиграйте. Вас вернут на на- 
чало этапа, но с потерей лишь одной «жизни». Все предметы -— 
опять на своих местах, собирайте на здоровье. 


Повторяя прохождение этого этапа, вы всякий раз будете за- 
рабатывать одну «жизнь». 
Пароли этапов игры 


1-2 - Хм 24 - ХС 

1-3 - №0С 2-5 — АЕММ 3-6 — ЗТЕВ 
1-4 — ООСТ 2-6 — ТТОХ 3-7 -— НС! 
1-5 _ 0$0@ 27 — 7\ММО 4-1 - $МОК 
1-6 - ХМ 3-1 — АОММ 4-2 - ВОАО 
17 - \МихТ 3-2 —_ СУК] 4-3 — ОВИР 
2-1 — РАУХ 3-3 — ВВУМ 44 — АОМТ 
22 _ 75У = 3-4 - ХУМК 45 — \ТТН 
2-3 — АОХУ 3-5 — ВТ$ 46 - АВОЕ 


Выбор этапа игры 


В режиме «Могта|! то4е» применяйте пароль «АКПЕ», а для 
игры в режиме «О1ее$&» — пароль «СЛТ, АМО КЪ. 


Код для «Рго Ясйоп Кер!ау» 
ЕЕЕ7470002 - «вечная жизнь». 
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еп ]е Зо \маге. 1993 
Хотите сделаться богом? Если да, вам подойдет эта 
стратегическая иера. 


Прохождение 


Чтобы применить бомбовую атаку, подбирайте осколки унцич- 
тоженных кораблей. >. 
Много «мизней» 


В опциях укажите число «жизней». Отправляйтесь на остров, 
а потом вернитесь в опции и, нажимая С, уменьшите число 
«жизней» до нуля. Когда вы вернетесь в игру, количество «жиз- 
ней» останется прежним, но уже на следующем острове эконо- 


мить здоровье не придется. 
Пароли эпох 


Пароли для Скарлет (5САКГЕТ5$ ТЕАМ) набраны курсивом, 
для Оберона (ОВЕВОМ$ ТЕАМ) - жирным шрифтом, для 
Цезаря (САЕЗАВ5 ТЕАМ) - с подчеркиванием, а для Мэдкэп 
(та@сару (еат) — маленькими буквами. 


1 —_ 5ГИС$УГОРМ, (+200 «жизней») 

> —_ ОСНАБХХЕММЕ, УАВРОСУШМИА (+100). 
КОВОСУЕМУМВ (+100), $ АРВУЕГУМУ (+100). 
МГОСИ/ПАЕНИ (+148), СОМАССРУЕНЕ (+155), 
ОМ7СКХВОРМН (+200) 

3 — _ есфатЙита (+100), ЕЗВРОУЕУХ$К (+100), 
свьагайххут (+100). АВЕТСКХКМММЮЬ (+184), 

_  ЕЛЕРССМУОНМ (+204) 
4 —- СМВОУ7ГХХ$; (+100). УГСВИМОГКМЕ (+176). 


зузейи ата (+200), АЕЗАМНРЕЙНН (+258) 

5 — ЕЗВООУЕУХЪФЗР (+100). ГНОВИСООЕТВ (+172), 
деус/хехйш (+287), ЛМУМУАЗММХМИХ (+313) 

6 — аъюсевтесйс (+138), СОСАКЕРИ’ЕВХ (+160). 
УГХАОГЕРЯОО: (+363) 

7 — ;ШФтайкадапя (+159), ЕВИ/КОЕЛИНМ. (+159), 
СОСРОВМКОРВ (+408) 

8 = ЛЮУАБРММВОНУ, ОРГАХОРАННМ (+163), 
ЗОРАУОСКМУМ (+418) 

9 - Н\МАНКРОСНМОС, ХВЕОКМНСТУ (+143), 


УРУСКИТОГОК (+338) 
финал КГЕРХЕМУМУ, СРЕРГМКЕВТЫ Г, 
ОКЕПВОСМООМУ (+100) 
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Код для «Рго Ясной Кер/ау» 


ЕЕ156Е0063 -- неограниченное число «жизней». 


Встроенная игра 


В опциях выберите пункт «Гоа4/ауе» и в качестве пароля 
укажите «ЛООТ». Это стрелялка «Зиизцаг». Кнопка А даст 
импульс, В — выстрел, С -- осмбу. 


№Мсво МаАсшмхе‹ф — Н 


5 НАНЕСЛА НОЕ О. НИКСЕ ИИ. КРИТЕ НЕЖИН С АЗАРИЯ ЛАЗ ПОЗУ ОИК Е ПЛЕНА НАС АНН ВР ито ИЛ 


С‘`оЧетасзеехт$ 


Вторая «серия» гонок 
на игрушечных машииках 
по самым неожиданным 
(тоже игрушечным} 
трассам. 


Коды 


Приостановите игру «паузой» и нажмите: 
\^, , А. В, <=, 3, затем держите С и отмените «паузу» — 
ваша машина понесется со скоростью ветра; 
=, Э. <= э ^^. Удерживая У, отмените «паузу» 
— вы попадете на сложнейшее соревнование; 
<=, 4, ^, $, 3. Х. Удерживая А + %, завершите «паузу» 
— вы очутитесь на еще более трудном 
соревновании. 


_Момснт ВЕЗТЗТАМСЕ 


«Асноп» Рин оного игрока. 


Пропуск этапа игры 


При появлении заставки, удерживая С, нажмите ЭТАВТ. Нач- 
ните игру и сразу «поставьте» ее «на паузу». Теперь, нажимая 
А, вы сможете пропускать этап. 


87 


(ЗОРЕК) Момлсо СклАмо Рах 


Первая игра «Супергонок на Гран-При в Монакс». 
Эти трассы для «Формулы-1» отличаются неожиданными 
виражеами и поворотами аж под 90 градусов. 


Секреты 


В режиме «Сгапа Рих» (Гран-При) доберитесь до трека «\’е 
СопЧ\#юп». Финишировав в первой тройке, вы увидите на при- 
зовом экране, что водитель вместо трофея держит в руках соб- 
ственную голову. 


Если вам нравятся столкновения на трассе, обратите внима- 
ние на человека с флагом у финишной черты (если вы фини- 
шируете в первой тройке). Наезд на него очень любопытен 
(но лишает вас призового места). 


Коды для «Рго ЧсНоп Кер!ау» 


ЕЕ91080001 + ЕЕ9109008Е 

— автомобиль, развивающий до 390 км/ч; 
ЕР91080002 + ЕЕ91090000 

— автомобиль, развивающий` до 507 км/ч; 
ЕЕЕ11С0004 - режим неуязвимости. 


Пароли заездов и 
16-й заезд (Мопасо) и ада 
100Т 42АЗ 9050 0000 
000К 0023 4567 59СА 
В8ПЕ ЕСЭН 0010 9001 
0009 0000 6300 КРАОЕ 


Старт 

в команде Ма4оппа В лучшей команде 

в «Тома Спатропзр» в «И’ота Сватрюопзмр» 
4000 0000 9000 9000 0276 2-:1М Е260 06С00 

0000 ССр5 3627 В14С 0019 Н10ГР Е-24 5076 

ГКАЗЭ9 ЕО000 0000 9001 САЗЭ ЕСС1 0000 0302 

0900 0000 С300 ГАСЕ 0000 0000 Е200 2САС 
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(ЗОРЕК) МомаАСсО СвдАмро Рых — ИН 
_(Аувтом Земма’$ БМЕР - Н) 


Гонки МОР -— И 
для одного игрока. 
Всшему вниманию 
предложены 
квалификационные заезды, 
В". сеансы «разогрева», 

_ __  «свободная конкуренция» 
й на трассе и автодуэли 
«один на один». 
Трассы разной сложности 
проложены в Японии, 

в Европе и в Америке... 


Прохождение 


Первый заезд - квалификационный. Затем вы окажетесь сре- 
ди участников международного чемпионата. 


Первое место дает вам 10 очков, Кнопки 
второс - 6, третье - 4, четвертое 

скорость; 
место - 2 и пятое -— одно очко. 

опции; 
Автоматическая четырехскоро- ‚ переключение ко- 
стная коробка передач обеспе- робки передач на 
чит скорость до 256 км/ч, а семи- меньшую или бсль- 


скоростная - до 317 км/ч. о 


Пароли 


В режиме чемпионата используйте пароль «НАМС-ОМ» Нач- 
ните гонки, а потом сойдите с трассы и «сохраните» игру. 
Вновь запустите приставку, выберите режим тренировки и 
«тазе Тгапита». Удерживайте % + А, пока не появится экран 
«Тгап$п11$$10и». Теперь, когда начнется гонка, вы окажетесь 
на сверхустойчивом мотоцикле. 


Используйте любой из двух паролеи окончания игры: 
«ЗЕММА» или «СНАМРОМ». 

Коды для 
ЕЕЕСАХХХХ -- текущая скорость - ХХХХ; . 
ЕЕЕР5ВО00Х - положение игрока Х = 0...Е; «Рго ЯсНоп 
ЕЕЕГ61000Х - положение Ва! Х=0..Е. Кер!у» 
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Мовтат КомваТ — П 


а а бо О Ве О а а Е м Васа ра ры 


№МаАмау / АсС1а!а. 1994 


«МЧортал Комбаты» уже принесли их 
аворцам полмиллиарда долларов. Игра 
азвивается, распространяясь на новые 
затформы. Выходят новые «издания»: 
МКЗ, ОМК... 
Но и старые добрые МКТ - МК2 
не забыты. 

Воистину, Шао Кан одолел главного 
«босса» сего мира — Время. 
Пусть на пороге ХХТ век, 
пусть состоялись Третий и (Литаие 
(т. е. Последний) Поединки. 
Несмотря ни на что, 
«Смертельная Схватка — И» 
продолжииется... 


Типовые удары и обозначения 
Смотрите «(ини Мома! КотБаё — Ш» в этой книге. 


Если вы затрудняетссь с выбором персонажа, предоставьте это 
компьютеру: укажите наверх и нажмите 5ТАКТ, когла появит- 
ся надпись «СПВоо$е Уоиг Свагацщег». 


Спецудары 


Апапа 


Удар веером снизу способен отнять сразу половину жизнен- 
ной энергии. Но, чтобы использовать этот прием, нужно зас- 
тавить противника прыгнуть на веер, а это требует опреде- 
ленной сноровки. 


Сам по себе веер летит очень медленно, но использование это- 
го броска в комбинации обязательно приведет к прямому по- 
паданию. 


Китана быстро перемещается и хорошо ведет ближний бой. 


Ех — Порезы веером; 
«=, =, =, Х — притягивание противника веером; 
«, = Э. Э,Х+А — бросок веера. 
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Моквта! КомвАТ — ТУ 


ОиеаНиЕ игры «нае Мона КотфаЕ — ПЪ. 
называемой также «МК - ТУ». 
смотриге в начале книги. 


НО ЗКбАРУЖИИВИЕНА ЛЕЗЕТ 


чах 
Джексон ужасен в ближнем бою. Он может делать двойной 
бросок всякий раз при перебрасывании противника через себя: 
просто применяйте верхний удар рукой. пока не перебросите 
противника четыре раза. 


С помощью захвата можно «поймать» противника в воздухе 
и нанести ему значительные повреждения. 


Перелом позвоночника лучше использовать в комбинациях. 


Удерживайте три секунды С — землетрясение; 

Э, ЗА — удары кулаком с захватом; 
А (вплотную) и держите Х — четыре удара о землю: 

Х (вплотную) — удар по голове; 

В (в воздухе) — перелом хребта. 


ИЦеепа 


Телепортационный удар Милены позволяет поразить против- 
ника в воздухе или после применения им магии. Бросок ножа 
рекомендуем применять только в комбинациях. 


Ключевой элемент наступательных и оборонительных комби- 
наций Милены - это подкат. Лучше всего использовать его 
после удара ногой в прыжке. 


э. Э.С — телепортация; 
=. =. 4.7 - подкат; 
держите три секунды Х - бросок ножа. 


Вагака 


В ближнем бою Барака превосходен. После применения синей 
молнии Барака оказывается беззащитен; опасайтесь поднож- 
ки с дальнего расстояния. Использование высокоэффективной 
«мясорубки» в ближнем бою проблематично, так как, нажи- 
мая , ©. «. вы неизбежно удаляетесь от противника. 


Е+Х _ удар мечом; 
«. =, =. А - ножницы мечами: 
$. =. Х . бросок ножа. 
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$ 
Зсогрюй 
Скорпион средне играет и в нападении, и в защите. Вы може- 
те использовать Гарпуя против нагадений С ВОЗДУХА. Подтя- 
нув противника, наносите ему апперкот. 


Бросок в воздухе сложен. Применяйте его не в самой высокой 
точке своего прыжка, а ближе к земле. В этом случае против- 
нику будет труднее поставить блок. 
= А - гарпуны; 
$, = Х —— телепортация. 

Каудеп 
Райден отлично играет в наступлении. 
Электрошск -- очень сложный прием, так как он сковывает в 


движениях, а кроме того - плохо срабатывает в режиме для 
одного игрока. 


«., <=, Э _ магический полет; 
$ ЗА — выстрелы электричеством; 
У. ® -- телепортация. 


Ши Капр 
Лю Кан отлично играет в нападении, а в руках геймера-про- 
фессионала способен и к качественной обороне. Низкую мол- 
нию Кана заблокировать очень трудно. Мгновенный и воз- 
душный удары Кана легко блокируются, но все же полезны в 
наступательных комбинациях. Удар ногой с разворота мож- 
но применять, чтобы поразить противника в момент призем- 
ления. 
Удерживайте три секунды С 


велосипедный удар; 


эЭ.7 — полет в воздухе с ударом ногой; 
3») Э.А — огонь внизу; 
ээх — огонь вверху: 
*, Эээ, х — огонь в воздухе. 
АКипр ао 


Брошенной шляпой можно управлять, что позволяет поражать 
пригнувшегося или подпрыгнувшего противника. 


Сразу после телепортации Кунг Лао должен выполнить ка- 
кой-нибудь удар, чтобы не быть атакованным противником. 


Хорош удар в воздухе. Нанеся его, отпрыгните назад, вынол- 
нив в прыжке новый удар, потом опять отпрыгните и так далее. 
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<=. Э.А — бросок иляпы (Ж или $ — полет шляпы}: 


® 4+7 — магический удар ногой; 
$. — телепертация; 
Ж+С — вертушка (кручение). 


Саге 
Джонни Кейдж мастерски сражается в ближнем бою. Исполь- 
зуйте низкие удары рукой в сочетании со скользящим ударом 
или ударом со шпагата - и вы непобедимы. Зеленые молнии 
желательно пускать с большого расстояния. Высокая зеленая 
молния позволяет сразить противника в прыжке. 


А +В — шпагат с ударом между ног; 
Е, 9, С — ножевой удар: 
Э, =, А — выстрелы шариками. 


Ф 
Керге 
У Рептилии отличный удар ногой с разворота, но слаб апперкот. 
Ядовитый плевок выполняется очень быстро, применяйтеего поча- 
ще. Шаровую молнию также применяйте в сочетании с плевком. 


3), Э,Х — плевки кислотой; 

, =. Х+А — бросок шара; 

удерживая В, нажмите ®, &, 4 +Х, 

потом В отпустите — исчезновение до первого удара. 


$и6-бего 


Наступательные характеристики у Саб-Зиро незавидны. Тер- 
пимо Саб-Зиро сражается в ближнем бок, его шанс - в приме- 
нении низких ударов рукой. В ближней схватке или в конце 
наступательной комбинации можно применять подкат. 


4 З.А — заморозка; 
$, =, С — ледяная лужа; 
=+7+С — подкат. 


5Запр Гвипр 


Единственная магия Шанг Цунга - молнии. 


Превратившись в другого бойца, Шанг Цунг остается в его 
образе примерно четверть минуты. 


У Цунга отличный удар ногой в прыжке. Его можно приме- 
нять со значительного расстояния, не теряя в точности. 


<. =. Х — выстрелы огненными шарами; 
+, =, Э. Э.Х - тройная стрельба огненными шарами. 
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МотаАмт ГЕАСОЕ Носккх 


Е/\ес+гоп:с Аг{+$, 1994 


«Хоккейная лига мутантов» — это спортивный боевик, 
в который можно играть вчетвером. 
Здесь можно драться, стрелять, делать всякие пакости... 


Р1ау то4е$ 
Веви!аг сате 


Р!ауой5 


Теат Безсириоп$ 


Репод |епщИ 
маанит 
Репаше$ 

К ссегу$ 


Пежё Глаех 


Управление 
выбор типа игры; 
регулярная игра сезона между любой из 
двух команд лиги; 
ряд решающих встреч; 
описание команды; 
длина периола (3, 5 или 8 мин.); 
стадион: 
удаления; 
смена игроков (415а Ме - отключена, 
компьютер сам производит её; епае4 -- 
включена, за этим слелите вы); 
регулировка уровня насилия в игре. 


Предусмотрены следующие типы игроков: 


(015 -- могучие, но медлигельные гиганты; 

горо — проворные, но хрупкие роботы; 

5к@еюопл$ — быстрые и нечувствительные к боли скелеты. 
При выбрасывании: 

А - удар противника; 


В — пас. 


Вы конт ролируете игрока, на которого показывают стрелки. 


Когда вы владеете шайбой: 


А 
В 


удерживать В 
С 


удерживать С 


В защите: 
А 

В 

С 

удерживать С 
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Во время борьбы 


применение оружия; без шайбы: 

А А - контроль 
ведение, над зоной; 
бросок шайбы (мед- | в _ выбор дру- 
ленный, но точный); гого игрока; 


щелчок по шайбе (бы- 


а если вы с шай- 


стрый, но не точный). бой, то А или В 


применение оружия; 


осуществят пас. 


замена игрока; В драке: 
ускорение игрока; А - защита; 
В - удар. 


силовой прием. 


Игра 


Горящие полыньи уменьшают здоровье хоккеистов. Угрозу пред- 
ставляют также мины во льду и шипы на бортике стадиона. 


Лед катка. покрытый сетью трещин или содержащий отвер- 
стия, может расколоться. Провалившийся игрок находится вне 
игры до следующего периода. 


Пароли 
Для матчей серии Рауо}{?з: 
'ЛАВЗ у5 5. АУЕКЗ — РВХТТУРК5ОР?ТВ. 


Используйте также следующие пароли: 1612299СР74 К, 
87ТУВМЕАОГЕОС, ОНВ26У2ЕЕХ\МЕ 


для игр за кибок «Мопзтег Сир»: 
ТКОГ5 у$ ВОТЬ - 0У51ВМ31884ХО 
ТНИМО$ у5 ЗГАММЕЕК$ - ВСУбСМУ\У’7ОМХ8Е 
Г1ГАКО КПМО у5 МОТАМТ МОМЗТЕК$ 

— ЗВЕРГ2ХЕВККЕВЕУТ, 
для товарищеских встреч: 
ЭГ.АММЕВ$ у5 ЭГАУЕК$ — СМЕНЙИИХ 
КА7ОКВ$ у5 ЭГАУЕК5 — СКИИИН 
УОГОСАКВ5 у5 РКАСОМ — 4СКИИИ. 


МВА НАмМс Т!МЕ 


1996 


Баскетбольный симулятор ры 
для двух игроков. =” \ 

0 \и, \ 2 

т дреикя м о жа ы й 

я ы © | », | 
й «С: У < 
Числовой код 552 даст вам гипер- и у 
скорость, код 461 - неограничен- | “А, 


ные «турбо», а 127 - возможность „№, —> 
быстрых пасов. я 


Все колы вводите на У$-экране. ®\57 
Удерживая «=, нажмите В, В корт «Ош@4оог»; 


В, А, Э, З. А, С, Х, №, А — корт «Ваггасида»; 
удерживая 3, нажмите А, В, С -— новый мяч. 


| 


МВА Глуе 97 


ЗЕХУуА / Еес:гоп1с Атт$, 1996 


Новый баскетбольный имитатор, 
позволяющий играть виствером. 
В вашем распоряжении все 29 
команд \ВА, две звездные и 
четыре «настраиваемые» команды. 
Вы можете создавать своих 
игроков, добавляя их к спискам 
МВА. 

В новой версии игры разработаны 
многочисленные красочные 
анимации. Помимо 
демонстрационной, сезонной игр 
и плэйоффа предусмотрены такие баскетбольные развлечения, 
как «два на два» и «три на три» на половине корта, 
соревнования на точность трехочковых бросков и бросков с 
произвольного расстояния. 


Управление 


Начиная демонстрационную игру (ехилйоп ), 
выберите: 


степень жесткости правил, 


режим сложности: апег - новичок, гооме — бывалый игрок, 
а1]-аг — звездный уровень; 


продолжительность четверти (3 или 5 мин.); 


введите свои правила (кнопка С): уровень фолов в защите 
(ЧеГесзуе) и в нападении (сваг?1п?), выбывание по фолам (оч 
оц(), сбрасывание при уходе мяча за зону (оц оЁБоипа$5), учет 
зоны (БаскКсоци) и пробежек (хгауе|1?); выход - ЭТАВТ; 


установите опции: наличие музыки, звукового оформления, 
криков болельщиков, помощь компьютера, медленный показ 
забиваний, выделение игрока по позиции или по номеру; 


займитесь составом команды: можно продать (1та4е) игрока, 
удалить (гезе!) или уточнить (ге-ог4ег) данные о нем, создать 
(сгеже) нового игрока, указав его имя, вид головы, цвет, но- 
мер, рост, вес, ведущую руку, позицию на поле (сещег - цент- 
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ровой, рэ\ег ГогмагА - нападаюши:и, зтаЙ Гог\уа:3 - лалый 
нападающий, зНоойи? гцаг4 - главныя игрок, осушествляю- 
ций з:брос), школу и штат и установлть рейтинги по набооу 
очков (:сопп?). по исдоору под щитом (гебоипа), по контро- 
лю за мячом (соп!гс|). по пасам (4еЁеп: ). 

При гыборе команд для игры вн ви‚.ите на экране места. за- 
нимаемые команлами в списках НБА по этим же четырем по- 
казателям. 

Прыжок в игре — С. пас - В. В защите используйте А. Когда 
вы в>дете мяч. А позволяет ускорить бег и оторваться от про- 
тивника. 


Переключение с одного игрока на др, гого осуществляйте кноп- 
кой В. 


ЭТАВТ гриостанавливает и. ру. В подменю «пауз» вы можете 
просмотреть отдельные моменты игры, изучить статистику и 
гактику, изменить стратегию или иравила, закрепить за 
игроками позиции 


Е’ачиная игру в сезоне (зеазоп ), укажите: 


каким количеством команд вы буг-те управлять (от ол- 
ной до четырех): 


выбранные вами команды; 
длину сезона (28, 56 или 82 игры): 


просмотрите календарь, при необхсцимости осуществи- 
те гокупки и продажи игроков. 


В плэйоффе (рауо!) икажит2 


формулу (количество игр, которое выведет команду-по- 
б>дителя в следующий круг). 


Это хемонстрационны режим: вы н.. играете, а наблюдаете. 
как происходила бы игра. если бы выбранные вами команды 
вышли в ллэйофф и встречались в за, аином порядке. Вы от- 
вечаете на задаваемые вопросы, обхо.: ‘дерево» игр. 


Приступая к игре «ова на два» на половине 
корта (2 оп 2 ра! соигЁ), вы! ерите: 


количество очксв. до которого будет идти игра: 


4—4255 9 7 


уровень; 
условие отсеивания: 
достоинство корзины (1-2 или 2-3 очка); 


игроков «двоек» и сами команды (С). 


Чтобы продолжить атаку после броска противника, необхо- 
димо выводить мяч за трехочковую линию. Когда мяч оказы- 
вается в ваших руках, на экран выводится подсказка о нуж- 
ных действиях. 


В игре «три на три» на половине корта (3 оп 3 
рай} сои!) 


используется то же управление и применяются те же пра- 
вила, что и в случае «два на два». 


В соревновании по точности трехочковых: 
бросков (3 рот{1 сощезЁ указываются: 


количество игроков (можно играть с соперником); 
уровень игры; 

выделяемое время; 

достоинство бросков. 


Предусмотрены мячи разного цвета. За синий мяч вы получа- 
ете больше очков, а за оранжевый -— меньше. 


Нажатием А вы берете мяч. В — прыжок, С - бросок. Нужно 
успеть подойти ко всем подставкам с мячами. «Вопиз$» указы- 
вается в статистике, если вам удалось забросить последний 
СИНИЙ МЯЧ. 


В соревновании по броскам с произвольной 
дистанции (3Во00Е оиЕ соптезЕ) 


вместо количества игроков требуется указать вид огра- 
ничения игры (по времени или по очкам). 


№ст ЕуАМ$ 


Переход на другой этап 


Приостановите игру «паузой» и нажмите ®, %, <, А, У, В. 
Продолжайте игру. - 
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Е]естгойп1с Агё$ ЗрогЕ$, 1996 


В этом хоккейном 
имитаторе 
задействованы 
настоящие команды 
канадской Национальной 
Хоккейной Лиги. 
Учтены физические 
данные реальных игроков 
НХЛ: сила броска, 
скорость катания, 
‘умение вести атаку и 
другие характеристики. 
Возможна игра 
вчетвером. 


Главное меню 


РГАУ МОРЕ — выбор режима регулярной игры (гезщаг 
гате) или какого-нибудь из дополни- 
тельных режимов (пе\ зеазоп - в новом 
сезоне; рауой - «на вылетание» в плей- 
оффе, где вы просматриваете «дерево» 
команд, участвующих в борьбе за кубок 
Стенли; зВоотоц( — соревнования на про- 
бивание булитов; ргасизе — режим для 
практики); 

КОЗТЕВ5 — выбор постоянного состава команд или 
разрешение купли-продажи игроков; 


РЕВЮРТЕМОТН - продолжительность каждого из трех пе- 
рисдов: 5, 19 или 20 мин.: 
СОАЦШЕЗ — выбор ручного или автоматического уп- 


равления вратарями; 

РЕМАЕТТЕ — надичие удалений и положений «вне игры»; 

ИМЕ СНА МОЕ возможность смены «пятерок». в т. ч. ав- 
тсматическая; 

МОНТИ — разрешение драк за шайбу; 

СШ, ЕЕУЕТ — мастерство игроков (новички, професси- 
оналы, «звезды»). 
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Выбор команды 


Команды ранжированы пс пяти показателям с указанием ме- 
СТа, занимаемого командой по каждой из характеристик: 


еуеп-5гепй - по общей игре: 

роисг-рИау -- по игре в большинстве: 
репайу КИрй - по количеству удалений; 
2оа|(еп ах - по качеству игры вратаря: 
оуста| — по игр: в нападенчи. 


Играя вдвоем, правильно укажите спосоо взаимодействия: 
совместная игра или игра друг против друга. 


Стартовое меню 


ЗТАВТ САМЕ — начал: игру; 

СНАМСЕ СОАШЕ — сменить голкигера; 

ЕОТГ ИМЕ - изменить положение игроков; 
ТЕАМ КОЗТЕВ — просмотреть запасных игроков; 
АСТ, ИМЕ КЕСОКО5 -— изучить рекорды; 

АВОКВТ САМЕ - прервать "гру. 


Игра 


Во время сбрасывания вы можете использовать только В. Вла- 
дея шайбой. пасуйте при помощи В, бросок выполнит С, а А 
улобна при вбросе шайбы в зону: шайба летит через все поле 
поверху. В игре без шайбы А блокирует летящую шайбу, 
В производит смену игрока или нежесткую борьбу за шай- 
бу. С — жесткую борьбу за шайбу. 


Приостановить игру можчо кнопкой ЭТАВТ. 


Меню «паузылх 


Помимо средств, предоставляемых стартовым меню, здесь вы 

можете: 

ВЕЗОМЕ САМЕ —- продолжить начатую итру; 

ИУ5ТАМТ ВЕРЕАУ - просмотреть видеозапись отдельных 
моментов игры; 

СНАМОЕ СОАШМЕ - заменить вратаря или выпустить ше- 
стого полевого игрока; 

ЕО ИМЕ — изменить «линию» (места расположе- 
ния игроков); 
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САМЕ ЗТАТ — просмотреть статистику по игре; 


РГАУЕВ УТАТЗ — просмотреть статистику по игро- 
кам; 

5СОКИУС 5ОММАКУ — уточнить, кем и когда были заби- 
ты голы; 


РЕМАГТУ ЗОММАКУ - уточнить, кем и на какой минуте 
были совершены нарушения. 


ТЕАМ КОЗТЕКВ ознакомиться с расписанием ко- 


манды; 

ПМЕОЧТ — взять тайм-аут: 

РЕКЮР 5ТАТЬ - просмотреть статистику текущего 
периода; 

АВОКТ САМЕ — прекратить игру. 


Советы по ведению игры 


Не проводите атаку одним игроком, старайтесь использовать 
всю вашу команду. 


Важно вовремя спасовать, обманув защитников соперника и, 
если удастся, вратаря. 


Бесполезно бить вратарю «в лоб». метьте в угол ворот. 


Периодически меняйте «пятерки». 


Секретные команды 


Вы можете использовать команду ренегатов («Кепера4е») или 
же «фирменную» команду разработчика («ЕА 5рог5$»). Для 
этого нажмите на экране установок А + В + С + ЗТАВТ. 


МгмлА Воу 


Выбор этапа игры 


Когла на экране - заставка, нажмите №, ®. %, $. А,В,А,В, А+$ТАКТ. 
Глядя на индикатор в левом верхнем углу, выберите номер 
мира и этапа, нажимая &/\ . Вы получите также 80 бойцов. 


Ом$тАОСНТ 


Пароль «0000000000» позволит вам начать игру с уже завое- 
ванными территориями. 


ов Вьсрг г. ЕВИРОЫаьНы 4 
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КОН ВЕ СЕ. 1994 


Военная стратегия для одного 
или двух игроков. 
Исторически достоверный 
имитатор по мотивам 
Второй мировой войны. 
Особое внимание уделяется 
чисто военным аспектам. Вам 
предложат шесть сражений: 
вторжение во Францию или в 
Северную Африку, танковая 
битва под Курском, штурм Нормандии, битва за Берлин. 
Вы познакомитесь с такими историческими личностями, как 
Роммель и Жуков, Чуйков и де Голль. 


Управление 


Выбрав сценарий и сторону, за которую вы играете (ах!$ — агрес- 
сор, айе4 — подвергшийся агрессии), подберите себе командный 
состав. Сначала укажите, за кого будете играть вы сами (АС), 
потом — ответственного за проведение военных операций (СО), 
руководителя разведки (СТ) и четырех комдивов. 


А позволяет изучить карту и получить информацию по каждой 
ее клетке (повторное нажатие А). Если курсор был наведен на 
одну из частей, вы получите сведения о боевом духе полка, об 
усталости и запасах продовольствия, горючего и патронов. 


Отключение этого режима - В. Кнопка С вызывает карту мень- 
шего масштаба. 


Следите за сообщениями о появлении вражеских войск. 


Я5А (запросы) 
ЭРГУ —- на снабжение материалами; 
АКМ — на снабжение обновленным оружием; 
ХМЕМ —- на подкрепление (следует указать полк, в который 


будет направлено подкрепление). 


ИМЕО (информация) 


ОМКГ — об офицерах обеих сторон (ЕЕАРЕКЗНТР - спо- 
собность офицера командовать армией или диви- 
зией, СНАЕМ - убедительность команд офицера, 
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ЕХРЕВКЕМСЕ - военный опыт офицера, увеличи- 
вающийся каждой победой на единицу, 
ПЧЕАМТКУ, АВТПЛ.ЕКУ, ТАМК - способности 
офицера управлять пехотой, артиллерией, танко- 
выми войсками); 

ОМГГ - ополках (ТВЕМОТН - боевая мощь, МОКАГЕ — 
моральный дух солдат, ГВ АПУПУСО - уровень под- 
готовки, РАМАСЕО - повреждений, ЕАТОТОЕ - 
усталости, АР - способность атаковать пехотный 
батальон, АТ - атаковать танки, артиллерию и 
бронетанковые войска, ОЕ - уровень защищенно- 
сти от вражеских атак, ЭР — скоростные данные 
батальона, ОВ - уровень огневой мощи, СК - сте- 
пень подвижности); 


АКМ$ — об оснащении сторон оружием; 
УСТ —- об одержанных победах; 
СТУ - огородах. 


ЛИСТ (команды для полков) 


Выберите одну из четырех дивизий, потом - часть. 


Команды для боевых частей: 


МОУЕ - передвинуть полк в выбранную позицию (при по- 
мощи кнопки С); 


АТСК - атаковать вражеский полк; 

ЭРЕУ —- осуществить поставку в полк (в городе можно по- 
‚ полнить запасы как за счет снабженческого полка, 

так и за счет города); 

ОСРУ -— захватить вражеский город; 

РЕМО — защищать ваш город; 

ЭВТО - взорвать мост; 

РКЗО - оказать поддержку выбранному полку; 

ВЕТ — выбрать место для отдыха. 


Дополнительные команды для инженерных 
частей: 


МПМЕ - установить или убрать мины (мины нельзя устано- 
вить в реке, на мосту, в городе): 
ВВЕОС -. навести мост через реку. 


Дополнительные команды для частей 

снабжения: 

НИХ — ремонт оружия (как только количество поврежден- 
ного оружия уменьшится, боевая мощь ваших сол- 
дат возрастет}. 
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УРЕС (спецоперации) 
совершить неожиданный рейд (если реид во врз- 
жеский город или полк окажется успешным, то 
атакующая мощь врага снизится); 
произвести диверсионные действия (могут снизить 
обороноспособность и качество снабжения); 
уничтожить коммуникационные линии, чтобы ли- 
шить врага ориентации (ремонт линий потребует 
времени); 
уничтожить командира вражеского полка; 
сбор информации о городе или полке. 
операции: 
переместить командующего армией (АС) и его 
штаб в другой батальон; 
переместить командующего дивизии и его штаб в 
другой полк; 
назначить офицера комдивом или начштабэм. 


ОЮбг (оргдействия) 


организовать батальоны в полку (команда может 
оыть применена только к соседнему пслку того же 
типа): | 
организовать снабжение войск оружием, горючим 
и продуктами. 


ЯИЮ (управление военно-воздушиыми силами) 
бомбардировка вражеского города или полка (вы- 
берите цель и количество самолетов). В плохую 
погоду вылет бомбардировщиков состояться не 
‘может (следите за информацией в правом верхнем 
углу экрана); 

сброс парашютистов оп эдель'те время началз 
операции); 

снабжение войск с помощью транспортных само- 
летов (заявка будет удовлетворена в течение су- 
ток). 


МОИЕ (перемещение командования) 
перемещение штёоз; 
перемещение ко:лдива; 
перемещение об’ицера. 


ИМИТ (время, отводимое на выполнение ваших приказов) 


Этим пу’ктом гы «запускаете» время, указав требуемое коли- 
чесгво асов. Начинается выполнение ваших приказов. а вы 
наблюдаете, не вмешиваясь в происходящее. По истечении 
заданного вами времени вы опять отдаете приказы и отволи- 
те время на их выполнение. | 


Команды, отдаваемые во время боя 


При нападении на ваши полки вам предоставляется возмож- 

ность принять командование на себя. Расставьте полки и ис- 

пользуйте меню справа: 

| (верхний пункт) - передвинуться на выбранную позицик (ба- 
тальо:: займет оборонительную позицию); 

2 - атаковать (батальон будет перемещатьсь, пока не при- 
олизЕтся на расстояние, подходящее для атаки, и лишь 
затем начнет атаку); 


3 -— переместиться и атаковать (организовать рейд}; 

4 — сдать сражение и отступить (на экране буцет ук: зана 
терригория, на которую вы можете отступит :-); 

5 - заня.ъь оборону. Ваше подразделение будет выжидать, 


когда вражеский батальон приблизил ся, и лишь затем 
вступит в бой; 


6 (нижний пучкт) — отдать общий приказ. 


Если во врем 1 боя необходимо изменить отданный ранее при- 
каз. нажмитс А. 


Советы 


В начале кампании боевые батальоны лучше под-януть к мос- 
там, чтобы ови вступили в сражение с неприяте. ем. 


Есл`\ вокруг вас - минные поля, то. получив не уточленный 
пои; 13 о перзмещении, ваш полк неизбежно понесет потери. 
Позаботьтесь гредварительно убрать мины с вашего пути. Для 
этого используйте инженерное соединение и команду «МИМЕ». 


Чтоо я лосле сражения восстановг ть вашу бое..ую мощь, в 
бал +льон с поврежденным воору.“екием необходимо вагра- 
вить ремонтное подразделение. 


При ухудшении снабжения запр.шивайте необкодимое \ ‘ерез 
воздух». Снабжение воздушным пут.м достаточно быс.ро, но 
количество доставляе.„ых материалов огра чечемо. 


’)5 


Отступайте, если враг превосходит вас численно. 


Игра завершится, если командир армии будет уничтожен. 
Командарма и его штаб следует разместить в хорошо воору- 
женном батальоне. Этот батальон можно задействовать в сра- 
жении только в случае вашей стопроцентной уверенности в 
победе. Если батальон, содержащий штаб, ослабел, то пере- 
местите штаб, используя команду МОУ\УЕ / АНО. 


ОТИЕАМТ$ (ТНЕ) 


Тотегр1ау Ргоачсвюоп$, 114. | 
Оттифанты — это милые зверушки, любители путешествий. 
Они понравятся тем, кому надоели военные игры. 
Малыш-оттифант Бруно странствует по огромному дому, 
потом по саду. Он заходит на стройплощадку, находит 
сюрпризы и, главное, никогда не унывает. 


Прохождение 
Экспериментируйте с конфетами, фруктами ит. п. Например, 
три желтые конфетки позволят вам летать. 
Вовсе не обязательно собирать все конфеты. На самом про- 
стом уровне сложности достаточно 25 % призов, на среднем -— 
50 %, в наиболее сложном варианте - 75 %. Как только необ- 
ходимое количество конфет собрано, на экране появляется рука 
с поднятым вверх большим пальцем. 
Клоун в коробке - это пункт сохранения, позволяющий, в слу- 
чае вашей гибели, продолжить игру не с самого начала. 


Пароли этапов игры 
1 - ]УЕЕ 2 - АОНТ 3 - МНЕ 4 - МВСЕ 


Пароли этапов игры 


| - Е2УВУ102ЕР024000 3 - РбЭНО$К7УСКСХ 
2 _ 890020:СУ\У8С73 4 - Т77\215909УК89 
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Ост оЕ Тн5 Уово 
(АмотнЕк У\овто) 


И АС Ос 


аа РА 


77%78308755 


Пе рЬ1пе эЗоГе\уаге, 1992 


—ы— г 


оо Аовентюрная «бродилка» для 
одного игрока. 
Запустив ускоритель 
элементарных частиц, 
профессор Чайкин, 
вследствие непредвиденного 
вмешательства погодных 
явлений в эксперимент, 
оказался перенесенным в 
другую вселениую. 

Вам придется тщательно 
обследовать местность, работать с переключателями, 
стрелять по движущимся целям. 

Следующим за Апойег Й’оШЯ творением Рерйте была игра 
«НазйБасК», подробно описанная в вышедшей во второй 
половине 1996 г. книге «122 игры для 5ЕСА». 


Управление 


Ваше оружие способно на три вещи: 


1) Если вы стреляете отрывисто, оно выпускает красные лучи, 
поражающие неприятеля. 

2) Если вы будете удерживать кнопку дольше, на стволе по- 
явится сине-белая капелька и, 
когда вы отпустите кнопку, по- Кнопки 
явится щит безопасности. Если ь 
такой экран поставить в темно- | АиВ- удар ногой 


те, он будет освещать помеще- или выстрел 
ние. | из пистолета; 
3) Если же вы продержите кнопку прыжок, 
еще дольше (послышится гром- приседанисе; 
кий звук), то произойдет мощ- | удерживать А + 73 
ный взрыв, который разрушит — бег, вместе с 
щит, дверь, стену или другое С - более бы- 
подобное препятствие. Взрыв, стрый бег 
однако, энергоемок. Не приме- скачками. 
няйте его в потасовках с охран- 


никами. 
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Пароли этапов игры 


1 - ГОК 6 - ЕХЕС 11 - ВЕТР (НЕТВ) 
2 - НТЬОС 7 - КВЕК 12 - ТЕВВ (ВВТО) 
3 - СЫ 8 —- КЕЕЕ (ВЕЁХ) 13 - ТХНЕ (ТЗ ВВ) 
4 - ГЗКС 3 - РОКХ 14 - СКЛ, С/ХЧЕ) 
5 - ХОР 10 - НКЛВ(ВВТЬ) 15 - ЕгСК (СКЛ. 


Попробуйте также пароли ВКСК, ХОРО, ГВКО, ТТСТ, 
ТВНК. 


Отт Воммев$ (Оотксм) 


Автогонки на шикарной машине (одной из восьми 
предложенных) ло красивейшим трассам мира. 
В пути вы повстречаете ковбоев, велосипедистов, туристов, 
путешествующих автостопом... 


Гиперсложность 


Установив курсор на «ОрНоп$», нажмите десять раз С. Теперь 
заходите в опции и используйте сложность «Нурег». 


Секретные опции (в том числе выбор этапа) 


На главном экране нажмите ЭТАКТ, потом одиннадцать раз 
А, три раза В и восемь раз С. Вместо слова «ОрНоп$» появятся 
«Нурег Орноп$» (гипер-опции). 


Дак сыграть за ИПиа Рогти!а 


Находясь на экране-заставке, нажмите «&, 9, ©, 3, В, С. А. 
Звукотой сигнал подтвердит правильность введенного кода. 
Теперь нажимайте на ЗТАВТ и выбирайте режим «Агсаде 
то4е» кнопкой С. 


Отт Виммек 2019 (Очтвом 2019) 


Выбор этапа игры, выбор музыки 


При г эявлении на экране заставки игры нажмите и удержи- 
вай`е А + В+С. атем н.. жмите ЗГТАВТ. 


На экране выбора этапа можно выбрать и музыкальное офор- 
мление. Для этого нажмите С + ЗТАВТ. 
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Р.Т.О. (Расис ТНЕАТВЕ ОЕ ОРЕВАТЮМ) 


ре Ни = 


т = 


ЕТ с ‘сгрогаг1со$. 19©6 
«Тихооке.нский 
театр боевых 
действий» — 
эп:0 
стратегичтская 
игра, 
превращающая 
вас в участника 
морских 
сражений 
мемжеду Японией 
и США 
194 1--45 го }0в. 
Вы командуете 
флотом одной 


И адм, ОКР 
О ИИ костя Аа 


из сторон. 
Вам предложены девять сценариев. В каждом -— свои задачи. 
Прохождение 


Сценарии разворачиваются по общеи схеме. Различие - лишь в 
целях каждого из них. Задачи, предусмотренные каждым сценари- 
ем, перечислены ниже. Рассматривая пример, мы будем ориенти- 
роваться в основном на сценарий «МегопаНоп ВгеаКао\т». 


В начале игрь’ нужно распределить оюджет, определив ассиг- 
новани : на тогливо, авиацию, вооружение и ! 2. 


После распределения нажмите В, затем С. Теперь необходимо 
«раздать» вашим офицерм руководящие таланты. 


Далее вы поплдаете на совещанке, перед которым нужно выб- 
рать офицера. ответственного за принятие решений. | 


Нужно определиться с планом опе}ации. Мс`-кно или соста- 
вить план (таКе пгс ооза|), или не си ставлять гго (407 тлаКе 
ргороза]). Если вы реитите составил ‚, план, то ‚:опаде `® на кар- 
ту, где надо выбрать три первоначальные цель {С -- п релод к 
круиномасштаоной карте; сще ре... С - выбор). | 


Во время и: эы вы отдаете общие приказы флотам. исклк +е- 
ние — @бпижний бой, когда вы можете отдаьать прикёзь: т эль- 
ко перг ‘чу флоту («#1 Пееб»,. 
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В начале игры основная часть ваших кораблей не заправлена. 
Для заправки выберите: «Роц», «Зирру», В (два раза), введи- 
те процент заправки, нажмите С. Выход - В, С. 


Выбрав одну из целей, нодтяните к ней два или три флота. 
Отдав приказ одному из флотов, вы автоматически переходи- 
те к следующему. 


Чтобы дождаться выполнения приказа, используйте в меню 
пункт «Ке$», выбирая нужный режим задержки. 

Сценарии 
Чтобы одержать победу, необходимо справиться с одной из 
задач в выбранном сценарии: 
М№евонаНоп ВтеаЕ4ошп - 1 ноября 1941 г. 


Оккупировать сорок пять баз противника. Потопить все вра- 
жеские корабли. 


АНасЕ оп Реатй Нагбог - 7 декабря 1941 г. 


Потопить четыре корабля типа «СУ». Потопить три корабля 
типа «ВВ» и четыре - типа «С». 


ВаНе оф 1е Сога! $еа - 5 мая 1942 г. 
Потопить два корабля типа «СУ». 
Ва? а Машоау - 14 июня 1942 г. 


Потопить три корабля типа «СУ». Потопить один корабль 
типа «СУ» и три - типа «ВВ». Потопить три корабля типа 
«ВВ» и четыре - типа «С». 


Ваше т ше бош Расйс - 25 октября 1942 г. 


Потопить два корабля типа «СУ». Потопить один корабль 
типа «СУ» или «СУ|» и два - типа «ВВ». 


Аззаий оп ше Мапапаз - 19 июня 1944 г. 


Потопить шесть кораблей типа «СУ» или «СУЁ». Потопить 
три корабля типа «ВВ» и шесть кораблей типа «С». 


Вате [огйе РеШррпез - 23 октября 1944 г. 


Потопить четыре корабля типа «СУ» или «СУГ». Потопить 
пять кораблей типа «ВВ» и восемь -—- типа «С». 


Оташа ОЕепзше (за Японию) - 7 апреля 19465 г. 
Потопить четыре корабля типа «СУ» или шесть кораблей типа «ВВ». 
Овташа ОРЁепзше (за США) - 7 апреля 1946 г. 
Нотопить корабль типа «ОВВ» («Уатао»). 
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К вашей базе: 

«Рок», «ера», «Ром саЙ», выбор базы. 

Е вражеской базе: 

«Роц», «Оерац», «АЦасК епету Базе», выбор базы. 


При перемещении первого флота вы указываете: «Рог». 
«Рераг», «#1 Пес». переход в походный режим, «Гас\». 
«Моуе», выбор скорости, выбор места (передвижение может 
происходить только в пределах квадрата). Первый флот мо- 
жет осуществлять воздушную разведку («[п», «Зсош») или 
воздушную поддержку («т®». «Ез$сог»). 


Высадка на базу достигается командами «Тас», «Гап@т?». 


Во время ближнего боя передвижение корабля, помеченного 
квадратиком, осуществляется при помощи «Моуе», а атака -— 
при помощи «Ай». Атаковать можно территорию, мерцаю- 
щую на карте красным цветом. 


Вооружение кораблей 


Задавая вооружение, выберите «АН» и нажмите А. Корабли 
«С»и «О» имеют вооружениетрех типов: гип (орудие), Гог (тор- 
педы) и дер (глубоководные бомбы). Корабли типа «ВВ» ос- 
нащены только дальнобойными средствами. «Тгоор‘гапзрой» 
(транспорт) и «ЕгаеМег» (грузовое судно) вообще оружия не 
имеют. 


Главное меню (9#'ге) 


Срапзе пате — изменение имени офицера; 
У! ай — скорость вывода информации; 
Нех (Пее ме\м) —— показ сражений флота; 
Нех (Базе ме\м/) — показ сражений на базах; 
Ваше апипаноп — режим анимации; 
Рагистраноп — смена стороны; 
зауе хате - запись игры. 
Меню порта (Рог) 
зиррИу — снабжение; 
эпоге [еауе — отдых на побережье; 
ера — отправление (а (асКк епету Базе — атака вра- 


жеской базы, ра{Йег пцаерепсе — сбор развед- 
данных, аЦаск Йее! - атака флота; рог са — 
заход в порт); 
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Кеа ме 

Гау ттез 
Кетоуе ттез$ 
ЭПо\М/ пше$ 


Опе Дау - 
Везирру - 
Керат -- 
зе! Чау$ - 
Епа — 


ОгоетЕ гграиг 
Та! герат 


.- боевая готовность: 
- минирование; 

— разминирование; 
показ мин. 


Меню отдыха (Кез) 
в течение слного дня; 
до завершения снабжения: 
до завершения ремонта; 
в течение указанного колалчества дней; 
завершение отдыха. 


Меню ремонта (Ех) 
только неотложный ремонт; 
полный ремонт; 


МодНу маг$Шр — переоборудование боевого корабля; 


МочНу ЯзМег 
МодНу госКе! 


— пергоборудование истребителя; 
— замена ракет. 


Меню приказов (Ога) 


Для флотов (Еееф): 


расе — месторасположение; Для баз (Вазе) - 
герё — сообщения; снабжение: 

$р$ — корабли в составе флота; тие! — топливо; 
{тап$ — типы кораблей; та{(ега|5 -- ‘,атериалы; 
Чшу — полученный приказ; {оор$ — гойска; 
пагк - метка на карте. госкеь —- ракеты. 


Можно организовать (Аггап?г) формирование г горту 
(Гогтапоп а рой) или в море (Гогтапоп а $еа). Далее можно 
объединиться ()от) или разделиться ($рн. 


эсшШе маг$@р -- это приказ на потопление боевого корабля. 


Кадю Бап -- 
Епету шо - 
эреста| Рогсез — 
Вези 5 -- 


ВКероц 
ЭНо\м/ пиеет 
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Информационное меню (то) 
запрет на радиопереговоры; 
информация о флоте врага; 
о спецвойсках: 
о результатах (Глеп у $Вц -- по кораблям со- 
юзников, Ичеп у $р5 дезгоуе4 - по уничто- 
женным кораблям союзников, епету $61р$ -- по 
вражеским кораблям, спету $Вир$ дегоуе4 - по 
уничтоженным вражеским кораблям); 


. сообщения: 


просмотр флота. 


Мапоп 
ОЁН*сег$ 
АШе$ 
эре - 


Вазе = 
Кеу Баще 
\Усюгу гоа| — 


5её 2оа[5 
Ргодисе агпп$ 
Пцегпа| 


Отрютасу 
Вазе ройсу 
Визе $КИ 
зреса| Гогсез 


В режиме боевой готовности: 


ТасЕ 

Моуе _ 
Ат аНаск - 
Сип аКаск 
Тап4т?  - 
Коске! аЦаск — 
ИВозЕ: 

4 Всиг$ _ 
Агиуз| _ 
Тотоггом 
Сапсе! 
ТГпЕ; 
СОШ _ 
Е со _ 
Кероц _ 
М1: 
Тгашит? —- 
Бапаце _ 


Меню данных (Фага) 


полная информация о флоте: 


об орицерах; 
о ссюзниках: 


о ‹ораблях (ип4ег гераиг -- находящихся в ремон- 
те, оетр Би! - строящихся. 1п гебегуе -- находя- 


щихся в ргзерве); 
базы; 

выбранная стратегия; 
путь к гобеде. 


Руководство военными действиями (СопЕ) 


— выбор тактики; 


производство оружия; 


— внутренняя политика (шдизхгу — промыш- 
ленность, ргорагапда - пропаганда); 


— Дипломатические ноты, 
— размещение на базе полиции; 


— повышение уровня; 
— спецоперации. 


перемещение; 
воздушная атака; 
орудийный обстрел; 
высадка: 

ракетный обстрел. 


в течение четырех часов; 
до прибытия: 

до завтра: 

прекратить отдых. 


воздушная разведка; 
гоздушное сопровождение: 
сообщения. 


тоенировочный режим: 
сэор од.ицеров на сове- 
щение. 


8 ближнем бою: 
Моуе- 


АН 
п 


Гоа 
Еж 


УП 


Ее 


ое 


перемеще- 
ние; 
атака; 
информа- 
ция о фло- 
те; 
высадка; 
тушение 
пожара на 
‹хорабле; 
поиск под- 
водных .10- 
док, 
отступле- 
ние; 
делегиро- 
вание ко- 
мандова- 
НИЯ ПОДЧиИ- 
ненным. 
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РНЕНОЗ _ 


Аро|По 
Стрелялка для одного игрока. 


Прохождение 


Если вам удастся набрать более 200.000 очков. то увидите кар- 
гинку Артемиды. 


На четвертом этапе, в бою с Антеем, оставайтесь в дальней 
правой части экрана (чтобы пламя не доставало вас) и стре- 
ляйте по рукам, вылетаюшим из огня. Это дает вам очки и по 
дополнительной «жизни» каждую минуту. 


Пройдя игру в «продвинутом» режиме («А4уапсеа»), загляни- 
те в опции. Теперь там появился уровень эксперта («Ехрец 


МоЧе»)! Е 
Много «продолжений» 


Чтобы получить дополнительные «продолжения», нажмите на 
экране с надписью «Сварег Опе» код С, А, В, А, С, А, В, А. 


РМОССНО 


1995 
Главный герой этой десятиэтапной бродилки для самых 
маленьких — Пиноккио, прообраз Буратино. 
Пиноккио гуляет по красочному городу, залезает на крыши 
домов, выступает в кукольном театре, летает на воздушных 
шарах, плавает в море и путешествует по железной дороге. 
Игра не содержит жестоких сцен и позволит ребенку 
сравнить героя широко известного в России «Золотого 
Ключика» Алексея Толстого с героем Карло Коллоди. 


Анопки Как 
А - удар: В театре: ат ВР 
В - защита: 2 - левую ногу на пятку; ь 
С - прыжок. Х - правую ногу на пятку; | Чтобы залезть 
С -— топнуть левой ногой; на крыши, ис- 
А -— топнуть правой ногой; | пользуйте ука- 
В — повернуться вокруг; затели и водо- 
4 +С - вприсядку. напорные ко- 

лонки. 
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Ро\Ев Момсекв 


Е]ес*гоп!с Аг! $ 
Стратегия для одного игрока. 


Пароли 


На главном экране выберите «Кез{оге Сопаие${» и введите 
пароль 2ММОА2\М5О. Теперь выберите опцию «СопИпие 
Сопаце$&» — и все территории на карте будут доступны вам. 


Другую возможность сыграть на любом из этапов предостав- 
ляет пароль НУМАМВЕКС. 


Пароль финала: 
ТЗ Р2ТГ\И7Т15Р]3ЗО3АРЛ.1КРНАК.УЕКОСО. 


РЕегмА!, КАСЕ _ 


Гите “У“агоег [п{+егасуе, 1995 


2 5 ата 


На Землю падает метеорит, 
униитожающий практически все 
человечество. Оставишеся в живых 
вынуждены ютиться в развалинах и с 
ужасом взирать на грозные битвы новых 
хозяев Земли — динозавров. Разработчики 
«Первобытного гнева» предлагают и вам 
стать динозавром, если не желаете 
оставаться безучастным зрителем драк 
безмозглых гигантов. 


Управление динозаврами 


В вашем распоряжении семь динозавров. В тренировочном бою 
можно отработать удары и спецдвижения выбранного вами 
монстра. 


Турнир - эго серия поединков, выявляющих самого сильного 
динозавра. 

Бой дзух сграшилищ продолжается один раунд, инликатсо 
жизненных сил — общий для двух противников. Упадок сил у 
одного эвтоматически означает усиление другого. 


«Добивание» противника можно выполнить после побздны в 
раунде «ВотапаНсп». 


Стакдартные движения 
-- низкий быстрый удар: 
низкий сильный удар: 
высокий быстрый удар; 
высокий сильныч удар. 
Иегиро — очень изящзмч, даже грациозен. Способен 
телепортироваться 


Атакуя за Вертижо. используйте плевки ядом и «скользящу о 
атаку». Эффективно проклятье «вуду» с послелующим скор- 
писчьим приемом. 


= >< ® > 


Наиболее опасен для Вертижо рыжий Хаос. 
Удерживая У + А: нажмите =>, > 
— укус скорпиона; 


У+А: <>, <> -_ Ггипнотические кольца (прокля- 
Те «вуду)>.); 

У +В. $. — телеп’,ртация; 

У + В: трижде: <> — превращение врага в каиень; 

Х +А: >, > — стремительный плевок ядом; 

У +А: >, > — медленный плевск ядо“/; 

Х-+А: <, © — скользящая атака (захват хв с- 
том}; 


У+Х +А + В: 4, %, >, №, 4 

или У +Х +А + В: 4, ©. & — пожирание: 

У + В: триждь’ <; затем еще нажмите и удерживай ге 
Х + А. после чего нажмите: 


4, $ 
или 9 +>, № _ добив’ чие засушить врага и 
съесть); 
Х +А: >, > - добивание (превратить 1 зага в 
камень). 
Гаов — самый юркий сз динозавров-участников. Ловок 


и прыгуч 


Силой Талон не вышел. стрельбой „‹ владеет, но мо’‹ет про- 
водить атак, издали: «возд-шную ›. 


Однако ‚:режде всего Тапон — игр. к олижнего боя. И: рая Та- 
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лоном, не дазайте противнику отходить далеко, применяя бег 
и высокие прыжки. Удача Талена - в бесконечной серии уда- 
ров, понятия «защита» для Талона не существует. 


Наиболее опасный для Галона противник - Близард. 

Удерживая Х + А: => / < - бт назад или вперед; 

У + В: (>). Ч. => — прыжок на врага с нанесением 
удаол по морле; 

(с высоты) У + А: <, ©, => или 

У + А: 2. №, > прыжок с кувырком; 

Х +В: ©, Х.> молниеносная ярость; 

У+А: >, Ч, > {или Я + >)- молниеносная воздушная ата- 

ка; 

безумное вращение когтями; 

серия ударов в одном выпаде 

(«двойной порез»); 

(рядом с врагом в сочетании с ударами} У + В: 


Х + В: >. Х. =. .> 
Х+А +В: 4. -> 


<=, => — впиться зубами в шею против- 
ника; 

Х + А +У + В: >. 4. = — пожирание; 

Х + А + В: >, $, 2. №  — добивание (съесть сердце про- 
тивннка); 

Х +В: >. $. <=. \, <> - добивание «мясорубка». 


Ягтадоп — знаменит своим рогом и высокими 
прыжками прямо ца соперника 


Для Армадона важен точный расчет времени атак. В целом 
придерживаясь оборонительной тактики, Армадон поджида- 
ег, когда враг ошибется, и тогда следует резкая контратака. 
Сгоит улучить момент - и двух-трех ударов хватит, чтобы, 
играя за Армадона, отнять у противника полполоски энер- 
гии. 


Удерживая Х + А: <>. 4. = - мощный уцар рогом: 


Х + В: <. =>. — смертельная «вертушка»; 

У + В: 2. № — выстрел шипами; 

У +А: 4, М - смертоносные шипы, блек: 

У +А: <, № > - раздавить врага своей массой: 
Х+УЧА: >, => - «потрошитель»; 

Х+У\+ А: >. > 2+ - мощная атака: 


Хх +У+А+8В: >. &->. >, >. \ 
или Х + \ +А + В: №. Х. > - пожирание: 


| 


Х + У +А +В. >. 4 = э>.=> 
— добивание (убивающее против- 
ника электричество): 
Х + У+А: 4, 4, Х, Х. № — добивание (вырыванис внут- 
ренностей). 


ВИ?хага — чудовищная обезьяна из Антарктиды 

Атакуя, Близарду следует использовать подкат и перекиды- 
вание. Защищаясь, используйте ледяное дыхание Близарла. 
Самый опасный неприятель для Близарда - это Хаос. 
Удерживая Х + В: >. 4, <, 

боксерская «груша»; 
(быстро, с разворота) Х + А: %, М 

мощный удар кулаком; 


Х + У+8В: => — заморозка; 

Х +У + В: Ф. м _ ледяная колонна; 

Х +А: <>, => — молниеносный мегаудар кула- 
ком на средней дистанции; 

Х +А: <>, М — обманный мегаудар; 

У + В: <>, > - медленный мегаудар; 


Х + У+А + В: <=, > 
— быстрый мегаудар; 


(в воздухе) У + А — бросок; 

У+А+В-+Х: 2, М, >, $ - пожирание; 

Х + У\ + В: %, У. <=, ®, => - добивание «мозги набекрень»; 
Х + У +А + В: 4, 4, $. . № 

о ыыы 


добивание (вышибить мозги из 
прижатого к земле противни- 
ка). 

Слао; — персонам с самыми гнусными приемами 


Хаос быстр и силен. Он игрок атаки. Скорость ядовитых га- 
зов Хаоса можно регулировать, производя суперудар с кноп- 
кой более слабого удара. 


Для Хаоса наиболее труден поединок с Дайабло. 


Удерживая Х + А: <>, => — наскок; 

Х + В: Ф, => — зеленый плевок; 

У + В: А, > — медленная отрыжка; 
Х +А: №, > — быстрая отрыжка; 
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У+А: <=, & (или < + №), 2+ 
— землетрясение; 
У + В: 4, >, №, © (или Ф +2) 
— раздавить врага, прыгнув на 


него; 

У + В: >, = — захват и бросок врага через 
экран; 

У+А: 4, >, \, 2 — выпустить ядовитые газы; 

(если сзади -— вода) Х + У +А + В: 

$, >, А. Ф+> — «пушечное ядро» в воду: 


Хх+\У+В+А: >, %, <>, № - пожирание; 
Х+У+А + В: $, ©, №, $, > 
— добивание «ярость гориллы»; 
Х+А: 4; затем еще нажмите и удерживайте 
У + В: =, >, =, > — добивание «золотой душ». 
дао — способен во время боя плеваться снопами 
огияЯ 


Атакуя динозавром Дайабло, используйте быстрые и медлен- 
ные огненные шары, мешая противнику долго стоять на мес- 
те. Телепортация позволяет, опалив врага, тут же нанести ему 
чувствительный удар. Телепортироваться можно также в за- 
щитных целях. Но не увлекайтесь защитой, больше атакуйте. 


Наиболее страшен для Дайабло «босс» Саурон. 
Удерживая Х + А: 4/4 ‚ => — быстрый огненный шар: 


У + В: В, => — медленный огненный шар; 

У + В: Ж + <, $ += — огонь, испепеляющий все кру- 
гом;: 

У + В: № телепортация в огне; 


Х+У+А +В: аи, <=), 4, += 
_ отойти назад и опалить прс- 
тивника огнем; 


Х + В, 4, - удар головой с разбега; 

Хх +В: №. >. — прыжок и растаптывание про- 
тивника; 

Х +В: 2, №, > — «факел»; 

Х+У + =. + В: , ^. — пожирание; 


У + А + В: пятикратно = 


добивание {гигантская шаро- 
вая молния); 

У+А В: №. № ХФ 4 —  добивание (отправить соперни- 
ка в ад}. 


115 


$аигоп — обитатель древнего храма на береги моря, 
“босс: игры 


Выстрел Саурона нелегко перепрыгнуть, поэтому чаще стре- 
ляйте, ссли играете за него. Рычание надежно зашищает Сау- 
ропа от всех наскоков. Единственная слабость Саурона - его 
медлительность Но этой причине наиболее опасен для Сау- 
рона юркий :алон. 


Удерживея Х +А: Ч № - смертоносное рычанье: 

АА: >. > - Чеденяшее душу рычавие (с 
ГИИНОЗОм}. 

Хх +У. 4 №4 - «костяной» удар; 

У+А: %, №, - растерзание прижатогс к земле 
противника; 

У-А: <>. <2 - бросок: 

(в воздухе) У + В — бросок; 

Х + У. В. № $ - землетрясение; 

Хх +В: № $ — удар головой сни`у; 

Х + В: %. ^ - проламывание ч.гре. за; 

Хх +А + В-+У: 4, %, - пожирание; 


Х +У +А +В: =, <. < ©, © 
— добивание (встряхнуть против- 
ника, схваченного за глотку); 
Х +А: Ч. 4 (или №, М); затем еще нажмите и 
удерживайте В + У: №, № — добивание (пожирание повер- 
женного врага). 


Дополнительные опции 


На экране «5.аг / Ориопз» нажмите «&, \. 3. Э, ХХ. е. Э, 
3. +, «=. * - ипоявигся меню “Ехга ОрНопз$», позволяющее 
отключить тай ‹ер и даже сыграть в боулинг. 


Персонажи перекрашиваются! 


Если на экране выбор.. персонажа удерживать А + В + Си, 
указав бойца, нажаль ТАКТ, тс ва! герой поменяет цвет. 


боулинг и волейбол 


Выберите двух Ар`чадонов, разойдитесь в разные стороны: и 
одновременно обоими динозаврам так выполните «вертуш- 
ул (Х +В: ©, ©. %), чузы они столкнулись ла середил‹. эк- 
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рана. Трижды повтерив это действие. вы вызовете на экран 
габлицу результа“ ов и сможете сыграть в боулинг. 


сли выбрать Хаоса и Близарда и 5лиз Акрополя {декорации 
Саурона) пять раз перекинуть друг другу человечка, то по- 
явится волейбольная сетка. Всё готово дия игры! 


Облск нот ТА АВЕС омАГо Эоск 


ся 


В этой замечательной НЮ 
селезень Дональд отправляется на 
поиски клада. Ему предстоит 
посетить Дакбург (город уток), 
Мексику, Трансильванию, Южный 
полюс, Египет, дворец магараджи и ое 
корабль викингов... а: 


Кнопки 
А — бег; о 
В — стрельба; р = 
С - прыжо:с; м’ 
+$+С -- подкат на брюхе. © 
Прохождение 


Оружие-присоска не требует подзарядки. Кукуруза дает пять 
зарядов попкорна, которые выстреливаются за один раз. Пу- 
зырьковый бластер (ВиБЫе Сит Ваз$ет) из Дакбурга — самое 
мощное оружие. позвсляющее пробивать некоторые кирпичи 
и бочк 1. 


Шляпка сразу дае? ъам «жизьъ». Жареная курица пополняст 
все проценты. а мороженое дает только 16 % «жизни». Пять 
перцев позволят вам развить бешеную скорость. 


В Дакоурге соберите взсь пер -ц на балконах домов. Дональг 
станет носиться с жуткои скоростьк: сметая всех врагов. 


В Трансильвании ни в коем случае н лезьте в воду. Прикосно- 
вение к ней смертельнх.. Дойдя ло конц... низ заходите в дом. 
Ставьте флаг и отир ‹вляйтесь з Дакоург. чтобы получить 
ключ от пирамилы.. 


Получив в пирамиде присоску, оцять вернитесь в Дакбтр.. За- 
тезьте на стену спр иг? и п одвиньтесь еще правее — это в `о- 
рая часть / акбургскогс этапа. С крыш не спрыгивайто. 
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Как только увидите бочки в замке Дракулы (Трансильвания- 
2), пальните из бластера в последнюю бочку во втором ряду - 
ивы обнаружите «жизнь». Ее можно подбирать несколько раз, 
возвращаясь за боеприпасами в Дакбург. 


Бочки разбивайте осторожно, сразу подпрыгивая: в них мо- 
жет оказаться ползучая зелень. При появлении графа Драку- 
лы стойте под ним, а когда он раскроет плащ -— стреляйте пу- 
зырями. 


В лабиринте у магараджи действуйте так. Стрельните в бан- 
дита и спускайтесь вниз. Проходите в дверь и, одолев дудоч- 
ника, лезьте по стене. За очередным бандитом находится нуж- 
ная вам дверь. Идите налево и перепрыгивайте двери. Дойди- 
те до стены и залезьте по ней. Узким проходом проползите к 
двери. В новой комнате идите вправо до правого коридора с 
черепахой. Подпрыгните в проход наверху (ориентир - изоб- 
ражение слона) и отправляйтесь к тигру. | 


В самом начале первой египетской комнаты, поднимаясь по 
лестнице, стреляйте вправо и забирайтесь наверх. Дональд 
пройдет сквозь потолок и очутится в секретном помещении. 
Возьмите призы. Постреляв в стену слева, поднимитесь еще 
выше. 


По узкому коридору бегите, а во время падения нажмите «=. 


В комнате с опускающимся потолком нажмите на символы 
солнца, луны и звезды. 


В трюме корабля викингов сначала спуститесь вниз, стрельни- 
те присоской вправо, подпрыгните и нажмите "3: Дональд 
пройдет сквозь стену. Вернитесь, залезьте по лестнице и прыг- 
ните влево. Пройдите через стену и зайдите в дверь. 


Если забраться на мачту (собирая по пути мешочки с деньга- 
ми), то справа вы ‘увидите веревку. Спуститесь по ней: внизу 
лежит «жизнь». Теперь опять заберитесь по мачте и спусти- 
тесь по веревке: «жизнь» на прежнем месте! 


В Антарктиде, там, где надо разбивать кирпичи, сначала раз- 
бейте два верхних кирпича из четверки стоящих у стены спра- 
ва. 


На последнем этапе, забравшись на горную вершину, прыгни- 
те в пропасть как можно выше. Появится платформа. Утку- 
«босса» невозможно убить, когда меч у нее в лапах. Ждите 
момента, когда она бросит им в сосну. 
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Выбор этапа игры 


Начав игру, выберитесь на экран с опциями для одного или 
двух игроков. Используя второй контроллер, нажмите А, С, 
У. Э. №. В - и появится таблица с этапами. 


_КАмво — Ш 


Можно играть вдвоем. 

Игра состоит из многочисленных миссий для Рэмбо. Первая 
часть миссии — боевая операция, вторая — уничтожение 
вертолета, танка или другой военной машины неприятеля. 
В опциях можно задать сложность и установить количество 
предоставляемых вам жизней («руегху»). 

Только вы, Рэмбо, в силах помочь отряду Гротмана, 
перехваченному Советами на границе. 


Первая миссия 
Необходимо прорвать линию обороны врага. 
А — переключение оружия (рамки слева: нох, лук, бомбы); В - 
использование выбранного оружия; С - стрельба из пулемета. 
В беге получается прямо, а стоя на месте — «веером». 
Чтобы пройти дальше, нужно уничтожить вертолет. С + 
направление о перемещение прицела. Пока вы держите С, 
происходит накопление энергии - см. красную полоску 
«РО\З/ЕК» внизу. Лучше стрелять зарядами с малой энергией, 
но почаще. Персд выстрелом необходимо выйти из-за скалы. 


Вторая миссия 


Нужно вызволить секретного агента, удерживаемого на 
военной базе врага. Подходят не все пленники, вам требуется 
разыскать именно вашего агента. 

Когда встретите выход («Ехи»), запомните это место, чтобы 
потом, захватив агента, успеть добраться до него за 
ограниченное время. Затем нужно будет уничтожить танк. 
Со второй миссии можно получить неуязвимость. Для этого с 
самого начала двигайтссь наверх, в дальний левый угол, пока 
не найдете коробку. которую можно уничтожить. Стреляйте 
в нее стрелой, пока вокруг нет врагов. В тот миг, когда коробка 
разрушится, идите влево как можно дальше (так, чтобы дым 
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оставался позади). Теперь для Рэмбо страшна только тяжелая 
техника: вертолеты, танки, бомбы. Неуязвимость прекратится, 
если взоовать вторую такую же коэобку. 
Чгобы поскорее выйти со второго этапа. после освобождения 
двух заключенных в левой части базы идите за последним в 
верхний правый угол. а потом расставьте бомбы в линию вдоль 
левой стены камеры. Лезте в дыру. которая останется после 
взрыва. 
Последняя миссия 
На последнем этапе игры стреляйте только в вертолет и 
игнорируите танк. Когда вертолет будет подбит, он упадет 
на танк. и гот взорвется. 


ВСТАВ 


Секретные пароли 


ПОУЕЦ —- возможность выбрать стартовый этап игры; 


ЗОРЕК — соревнование повышенной сложности. «Про- 
должения» не ограничены. но умирают здесь 
быстро. И звезд нет; 

РОЕРЕЕЁГ - тренировочные призовые этапы «Гите АКаскК»: 

МОЗЕЙОМ — сражение с восемью «боссами»: 

АСЕ - просмотр титров: 

МАССКО - безумная мелодия «Зу$мет зешр»: 


ХХХХХХ - отмена всех предылущих паролей. 


Коскет Кмснт АруЕМТОВЕ$ 


Копа! 

«Аспоп» — семь этапов увлекательных приключений 
космического рыцаря Спаркстера. Игру отличает хорошая 
графика. 


Подсказки 


Научитесь висеть на «хвосте». Когда вы висите на суке вниз 
ГОЛОВОЙ, МОЖНО передвигаться вправо или влево. 


Когда увидите водопад, выходите на середину моста и заря- 
жайтесь энергией, затем. удерживая “. проводите вихревую 
атаку свиньи. сидящей на танке. Оказавшись позади этого 
«босса». наносит? быстрые удары мечом. 


На уступе находится энергетический ранец, при помощи ко- 
торого можно лететь направо. 


АноПк- Во второй комнате замк 1 бросайтесь 

‘- | на стены. Вас будет отбрасы::а“ъь на 
А/С — атака; | жемчужины, ивы сможе е добрать- 
В - прыжок; ся до двери на самом верху. В следу- 
удерживать А/С ющей комнаге продолжайте подни- 
- подзарядка. | маться наверх, до двери. Встаньте на 
краю следующего уступа и устреми- 
тесь наверх. В верхнем левом углу оудет банан, дающий энергию. 


Застрелив красного паука. вы уничтожите и жталъных. 


В начале второго этапа, увидев водопад, остановитесь *' его 
левого края, подзарядитесь и взмывайте вертикально вверх. 
Там будет «1-Чр». Ударив сову (справа, среди вьющихся рас- 
тений), залезайте наверх и собирайте предметы. 


У длинного змея очень чувствителен красный хвост. Чтобы 
ударить его, размахиваите мечом. 


Находясь на шахтерской тележке, держите , чтобы избежать 
торчащих сверху шипэв. Увидев красные значки «Х.›, будьте 
готовы прыгнуть влево и схватить банан. Если © левой кры- 
ши под «Х» пройти налево, найдете «!-Ор». 


На третьем этапе находитесь над красной жидкостью и бе- 
гите вправо, когда она начнет опускаться. Воспользуйтесь 
зарядной атакой, чтобы побыстрее пройти эти опасные зоны. 
В начале второй зоны не пропустите банан, а в трудных мес- 
тах используйте зарядную атаку. 


Когда ходули, позволяющие пройти лаву, встанут каждая на 
свой уступ, спрыгивайте: на потолке шипы. 


Когда изо рта механической рыбы выскочит поросенок, дер- 
жите ®&. чтобы атаковать его по диагонали. Потом отпрыги- 
ваите назад и готовьтесь повторить нападение. 


На четвертом: этапе встаньте с левого края экрана и взмахивайте 
мечом, чтобы отражать огненные шары, которые бросает поросе- 
нок в зеленой шляие. Тсгда шарь' полетят обратно в неприятеля. 


Используйте меч и заря ную атаку, чтобы сбить бомбы с шеста в:а« 
кабанью голову. Внутри кораоля, в самом конце зоны, есть балэн. 


Атакуйте красныи шар на животе «босса» этого этапа. Гадо 
успеть провести три-четыре зарядные атаки поежде. чем он 
олятЕ примется топать. 


Платформы лятого этапа управляются парой ручек. На вто- 
рой платформе следуйте по пути, указанном жемчужинами. 
Вставайте на платформе чуть левее или правее, когда замети- 
те шипы. 


Среди зеленых поросят на шестом этапе ищите поросенка в 
розовых доспехах. У него очень мощный луч, поэтому быстро 
перемещайтесь в правый нижний угол. Когда экран вспыхнет 
красным огнем, держитесь правой стороны. Слева появится 
зеленый корабль. Спускайтесь вниз, а потом бегите налево. 
Когда в корабле откроется люк, подберитесь поближе и быст- 
ро-быстро стреляйте. 


С первым «боссом» седьмого этапа мечом не справиться. Сра- 
жаясь с двойником, начните с зарядной атаки. Потом перей- 
дите в центр экрана и часто размахивайте мечом. Хватайтесь 
за шесты, когда «босс» швыряется бомбами. 


Финального злодея изводите, применяя прыжки, когда он по- 
казывается в одном из отверстий шара. Когда его серебряные 
антенны занимают диагональное положение, становитесь под 
«боссом», а когда вертикальное или горизонтальное - то чуть 
левее или правее. 


Часть злодея уцелеет и будет преследовать вас до самой зем- 
ли. Уклоняйтесь от нападений. «Босс» сгорит в атмосфере. Вы 
победили всех. 


Выбор этапа игры 


На первом экране нажмите ® и « десять раз. Послышится 
звон. Приостановите игру и нажмите С, В, В, А, С, В. 


Дак сыграть на повышенной сложности 
Подождите появления фирменной заставки «Копапи» и на- 
жмите: 
$ шесть раз, \, №, $. 4 уегу Вага (очень сложно); 

« четыре раза. =» четыре раза, & семь 
раз, потом 9, - сгалу НагА (безумно сложно). 
Коды для «Рго ЧсНой Кер/!ау» 


ЕЕ 80120005 -— «вечная жизнь»; 
ЕЕСо41003Е —- бесконечная энеогия. 
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мии этапов игры 


Второй квест 


Первый квест 1-1 - ЕОР$Т 

2-1 - НТУО4У 2-1 . НЖК2В 

3-1 - Ю\ЕБ(ИМСОМ) 3-1 - ЮРО5М (КАРУ\5) 
4-1 - 72ЮС] 4-] - К2УСК (3027 АУ) 

4-2 - К\УУКОО (М4Р2С/) 4-2 - О2УМ\У5 (ИМРГАГ) 
5-1] - МИМКАЕ 5-1 - 02Х\/О2 (02№006) 
5-2 - В3520М 5-2 - ОМС? (В24КМО) 
6-1 - 52\У\2У (В2ТОСТ} 6-1 - ВК\ЕРАО (04Р206) 
6-2 - З0С2АТ. (ТУТОСВ) 6-2 - УУ\ММО7 (\/4Р208) 
7-1 - Х250\ 7-1] - УЗХК\МЛУЗ5ЕАЦ) 
7-2 - 225ВОО 7-2 - ХХКУ$ (Х02СУН) 


Чтобы начать игру сразу с шестого этапа со всеми необходи- 
мыми предметами. используйте пароль ТАГГОХ. 


ЭЕА Очезт ОЗУ. 


НН: боевик «Морское приключение» РНЕ 
вам осуществить разнообразные миссии на субмарине 2018 года, 
оснащенной самопаводящимися торпедами, лазерами, минами, 

противоторпедными ловушками. 


Советы 


Советы по прохождению миссий были приведены в книге «122 игры 
для ЗЕСА», увидевшей свет во второй половине 1996 года. 


Пароли миссий 


Большинство паролей имеет смысловую расшифровку. Па- 
роль для этапа «морской грот» (5еа Сауе) — $СУ, далее: РЕМ 
(Р!ап)., ТМКК (ТапКег), КУМС (Кеуепое), РВЗМ (Ризоп), 
ВСТК (Кеасог). ЗРОКСНУЪ (5рее4дег СВаз$е), СТУЗСКТУ 
(Сцу Зесигиу), ОКСИ.В (Огиз аб). СТУЗНЕО (Сцу 5вшеч), 
ОК\У/МСН$ (Пагмут Сваз$е), ВТТЕЗНР (ВаШшез$мр), КТВ$ 
(КоБо{5). 


Сложнее пароли миссии, связанной с минированием (ММ&80- 
ММЗ), и миссии в древнем городе (ММ70-ММ74). 
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Это платформенная «стрелялка» 
для одного или двух игроков. 
Четырьмя персонажами вы 

сможете действовать на шести 
этапах, выбираемых в произвольном 
порядке: в городе, на ксрабле, в 

горах, среди лугов, в лесу и‹аже в 

будущем. 


Кнопки 


А — стрельба. Если долго хержать 
А, оружие станет мощнее; 

В - прыжок; 

С - магия, применяется против 
«боссов». 


Прохождение 


Погубив один персонаж, вы получите другой. Всего дается 
четыре персонажа. Наблюдайте за полосками «Ё» (уровень 
жизни) и «Р» (мощь оружия). Оружие «подпитывают» белые 
сердечки. 


В лесу («огез») некоторые ветки обламываются и можно 
упасть, лоэтому лучше перемещаться побыстрее. 


Вообще, главное в этой игре — лвижение. 


Не тратьте силы на туловище «босса» с отделяющейся голо- 
вой луговой этап - «теадом»). Стреляйте именно в голову. 


Добравшись до финального врага, не стремитесь уэегать ог 
него. Вы будете попадать крайне редко, но, эсли держаться на 
расстоянии, то не сразите «босса» вообще никогда. 


Чеуязвимость 


В режиме двух игроков выбзрите персонажей и, когда начнет- 
ся игра, позвольте энергии первого игрока снизиться до одно- 
го квадратика. Затем быстро нажмите на втором контроллере 
ЗТАВТ. Перз:ай игрок засияет и будет неуязвим, покг наби- 
рает эпергию. 
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тнЕ ВеЕзт — И 


ЕЛестгоп1с АгЁ$ / Рзу?по51$ 
Ка4парре4 — новый Маугли — был похищен 


чудовищем по имени Гота Мщето!й и его детство й. 


и \ 


ЦЕЙ 
‚ МР. 


отр 
о 
2-х. х 


® 


прошло в его мрачной пещере. Только в А 
восемнадцать лет юноша сумел найти отца... о 
К 4парре4 дает клятву уничтожить гнусное “Л 
чудовище, но Гога Маеой опережает нашего 

героя: похищает его сестру. 
Чтобы найти новое логово Гога Маесой, вам 
придется проделать длинный путь. 


Секрет прохождения 


Чтобы миновать «босса» первого этапа, спрыгните в водопад 
и убейте синего водного демона. Упадите в воду. Волна бро- 
сит вас к веревке, на которую нужно прыгнуть. Потом нажмите 
3. ивкамнях справа от вас появится небольшой проход. Даль- 
ше пусть вас несет поток. Вы выберетесь на сушу в конце вто- 
рого этапа, «босс» останется сзади. 

Титры 


При появлении логотипа «Р5у?по$1$» нажмите А + В + С, 


ЭТАЕТ. Коды для «Рго Исёоп Кер/ау» 


ЕЕ22390080 — восстановление энергии; 


ЕЕ2242000х -- вторая (невидимая) опция теперь дает топор 
(если х=2) или восстанавливает здоровье (х=4). 


ЭНАРОМВОМ 


НАЗА, 1994 
КРО для одного игрока. 


Отладочное меню 


Во время показа заставки, когда замигает надпись «РВ Е$У 
5ТАЁТ», нажмите А, В, В, А, С, А, В, затем начните новую 
или ранее сохранениую игру (в режиме «погта]»). Теперь в 
любой момент, полведя курсор к опции «зауеЛоа4» и нажав 
<ТАВТ, вы попадеге в огладочное меню, позволяющее полу- 


чить 250 тысяч «пиуси», все заклинания, лучшую палубу; осу- 
ществить свободиыи выбор; исцелить ваших сторонников; 
прибавить десять слипиц «кармы»; разрешить все контакты; 
задать режим быстрого прохождения. 
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УНИМиМС ТМ ТНЕ ОАВКМЕ$$ 


«Сияние во тьме» — красочная ролевая игра. 
Вам, единственному оставшемуся в живых представителю 
древнего рода рыцарей света, предстоит спасти принцессу, 
похищенную вашим давним врагом и завистником ОБагК 5оГо. 


Прохождение 


Отыскав королевскую тиару, вы должны пройти четыре под- 
земелья: правды, мужества, мудрости и силы. Напоследок при- 
дется встретится с ненавистным ДагК эоГом. 


В замке можно получить совет. Придворный маг иногда да- 
рит полезные вещи. 


В деревне нетрудно пополнить запасы еды, обновить оружие, 
отдохнуть. Местный священник — неплохой целитель, он же 
обеспечивает «сохранение» в игре. Оружие и доспехи ищите в 
арсенале. Мастерская ({та4ег) станет доступна вам позже. Здесь 
можно купить самое сильное оружие, а также починить ис- 
порченную вещь или заказать ее дубликат. У алхимика можно 
приобрести такие предметы: 


Бегь - восстанавливает 25 пунктов здоровья; 

Веасг гии - восстанавливает 100 пунктов здоровья; 

м1з4от зеед —— показывает карту; 

ап?е! [саег - помогает покинуть место, которое вам не 
нравится; 

Черо!зоп - спасает отравленных; 

тет? зай — помогает очнуться. 


Ваши спутники Мило и Пира способны колдовать. Боевую 
магию они применяют в бою (эффективнее всего «Бой»), мир- 
ную - чтобы узнать назначение предмета (\15$1юп), чтобы стать 
невидимым (реасе), восстановить здоровье (Веа]) или даже 
жизнь (гемуе), избавиться от паралича (4еох) или увидеть 
карту подземелья (у1еуу). 


Когда вы доберетесь до логова РагК ЗоГа, применяйте любое 
магическое оружие, восстанавливая свое здоровье магическим 
кольцом (1112). После первой гибели РагК $0] воскреснет. Вы 
должны успеть полностью восстановить свое здоровье и удос- 
товериться, что уровень вашей опытности равен 60. Теперь 
опять атакуйте Рагк 55а, действуя вместе с Мило. 
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Секрет 


У вас не хватает денег на починку испортившегося (полнос- 
тью использованного) волшебного предмета? Бросьте его на 
землю около мастерской и отправляйтесь спать. На следую- 
щее утро придите забрать предмет. Вы получите миллион зо- 
лотых монет. 


Коды для «Рго ЯсНоп Кер/ау» 
002023403Е7 + 00204003Е7 - начало игры с 999 очками; 


0012360000 — слово (\0г4); 

0012СЕ0000 —- посох (моод%ай); 

0014160000 — бронзовые доспехи (Бгоп7е агточг); 
0014350000 [(— — бронзовый щит (Бгоп2е $ше@9); 
0015060000 — противоядие (4еро!5оп); 

0015160000 — карта (\$4от зееа); 

0015960000 — целебное яблочко (Безег гии); 
00159Е0000 — нюхательная соль (5теШипр за); 


001АРЕО000О — травка (ВегЪ). 


УнНИХОВ! — П (ЗорЕв ЭНИМОВ!) 


Е А, 1992 | 
Землю атаковали инопланетные киборги. В борьбу с ними 
вступает легендарный ниндзя Джо Мусаши. 
Эта бродилка-рубилка состоит из восьми этапов. 


А — магия; 

в «паузе» В — выбор магии; Анопки 
В — удар; 

<>, =>, В — сильный удар с разбегу; 

С — Прыжок; 

С в верхней точке прыжка - высокий прыжок: 

$. В — в прыжке - удар сверху. 


За раз можно бросить сразу десять сюрикенов. Для этого под- 
прыгните, закрутитесь и в этот момент нажмите В. 
Магия 


Щит образует вокруг Мусаши защитное поле. «Разрывалка» 
отнимает у Мусаши «кредит», но пополняет его энергию. «Раз- 
двоесние» помогает высоко запрыгнуть, а «огненные змеи» (са- 
мая сильная магия) наносят «боссу» огромный урон. 
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Секрет 


Потеряв много энергии, иногда полезно сделать себе хараки- 
ри. Ваш противник начнет следующий раунд с невосстанов- 
ленной энергией. 


Выбор этапа игры 
В «паузе» нажмите А, В и С. 


УНТМОВТ — ПЁ 
ВЕТОВМ ОЕ ТНЕ №МуА МА$ТЕК_ 


ЕСА 


На самом деле этот «аспоп» — 
четвертый в серии «Зйтом» 
(просто «Шиноби», «Месть 

Шиноби» — «йе Веуепге о} 
5йтоы», «Таниующая Теко»). 
Боссы стали куда «лучше», а 
нинзютсу способны защищать 
вас, взрывать вас при потере 
«жизни», поливать врагов 
пламенем и содействовать вашей 
прыгучести. В игре более 25 
этапов, семь туров. 


Анопки 
А — произнесение заклинания нинзютсу; , 
В - метание сюрикенов (в воздухе — сразу восьми). Вблизи 
врага срабатывает как смертельный удар; 
С — прыжки. 


Если прыгнуть и в тот момент, когда Мусаши будет в высшей 
точке прыжка, опять нажать С, то получится «вихрь». 


Чтобы забираться по проходам, прыгните на стену и удержи- 
вайте кнопку противоположного направления, а когда косне- 
тесь стены, опять нажмите С. 


Дважды нажав кнопку направления, вы побежите. 


Схватиться за потодрк, уступ или трубу можно, удерживая №. 
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Тактические советы 


Нинзютсу (птлизи магия) Джутсу Миджина всегда умерщв- 
ляет вас, но, взрываясь, вы поразите врагов вокруг. 


Взяв «РО\/», вы сможете одним сюрикеном уничтожать серь- 
езных врагов, пока какой-нибудь неприятель не прикоснется 
к вам. Число сюрикеснов ограничено (799). 


Если получить призы: Зрема| = 10000 или 20000 (убить всех 
врагов и найти все предметы), М№о птлиби бопи$ = 10000 (не 
применять магию), Тесбиис$ = 8000 (за красоту боев) и по = 
= 30000 (не бросить ни одного ножа), то вы получить спец- 
приз. Удобней всего (но отнюдь не просто) добиться этого на 
первом этапе. 


Если за весь этап вы не потеряли ни одной полоски энергии, 
то получите приз в 50000 очков (РегЁес®. 


Прохождение 


Первый тур — восстановление Зида 


Когда воин взмахивает большим мечом, по земле проходит 
волна. Перепрыгните ее так, чтобы приземлиться сразу же пос- 
ле того, как она пройдет, и быстро бросьте несколько сюрике- 
НОВ. 


Когда вы встретите третьего воина, дверь за вами закроется. 
Прыгайте на маленькую платформу на самом верху. От вол- 
ны спасайтесь на уступе. 


Увидев значок «СО» со стрелкой вверх, прыгайте от стены к 
стене, чтобы добраться до верха. 


Второй тур — потайной вход 


Когда люди, прыгавшие с воздушных змеев, исчезнут с задне- 
го плана, переждите секунду и бросайте сюрикены - они по- 
разят людей, когда те появятся с правой стороны экрана. 


К метателям бумерангов нужно прыгнуть и приземлиться точ- 
но перед ними, затем быстро атакуйте. нанеся два-три удара. 
Следите за потолком, чтобы увидеть секретные платформы. 
На первой из них пять сюрикенов. Использовав Джутсу 
Фушина, вы доберетссь до следующей платформы слева с двад- 
цагью сюрикснами (разбегайтесь: «=, «). 
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На подъемнике прыгайте и бросайте сюрикены в те места, где 
может проползти человек. 


Если задний план идет волнами, то функции управления из- 
менятся на противоположные: в это время на контроллере нуж- 
но нажимать направления, противоположные требуемым. 


Третий тур — оружие тела 


Добравшись до лент транспортера, идите в правый нижний 
угол (там будут корзины с сюрикенами), потом забирайтесь в 
левый верхний угол. 


Четвертый тур — разрушение 


Знак «!› предвещает появление склона, на верху которого есть 
хорошие предметы. 


Пятый тур — электрический демон 


Пройля первого «босса» и бомбы, по дороге направо в районе 
вершины ищите место, где находятся две расположенные ря- 
дом трубы. Прыгайте к трубе, которая торчит справа от пар- 
ных труб, затем падайте с правой стороны платформы, удер- 
живая «=. Вы приземлитесь на уступе с коробкой нинзютсу. 


В третьей зоне пробегите мимо первого подъемника и подни- 
митесь на втором, чтобы взорвать бомбу, затем возвращай- 
тесь к первому. 


Шестой тур — ловушки 


Около крылатого демона с большим мечом прыгайте на ка- 
мень справа. Потом прыгайте и бросайте сюрикены в перья 
или в самого «босса». Всегда оставайтесь с левой стороны кам- 
НЯ. 


В лабиринте во второй комнате есть дверь сразу за кучей ко- 
робок. но вам нужна другая - та, что в правом верхнем углу. В 
третьей комнате нужно добраться до двери в правом верхнем 
углу (а в левом углу есть «РО\» и сюрикены). В четвертой 
комнате идите к двери в правой стене длинного зала. В пятой 
комнате идите в дверь с головой зловещего вида. 


Седьмой тур — последний бой 


В лабиринте, карабкаясь наверх. удерживайте \, чтобы, ока- 
завшись на самом верху, успеть схватиться за трубу. 
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В центре есть несколько стен, между которыми нет пола. Прыг- 
нув на правую стену в этом ряду, падайте приблизительно до 
половины высоты стены, затем прыгайте на левую стену и, 
оттолкнувшись, перепрыгивайте через правую. 


С финальным «боссом» сражайтесь, пока у вас остается энер- 
гии на пару ударов, а потом примените Джутсу Миджина, 
чтобы взорвать себя. потеряв «жизнь». Воспользовавшись вто- 
рым Джутсу Миджина, сразу же переключайтесь на щит - 
Джутсу Иказучи. Когда энергия опять снизится до критичес- 
кого уровня, включайте щит и атакуйте, используя меч. 


‚Сюрикены без ограничений 


В меню опций выберите звуковой эффект под названием 
«ЭВигКеп», музыку «ЗНтоШ», голосовые эффекты «ЗПипКеп 
Ни». Теперь установите число сюрикенов, равное 00. Подож- 
дите немного -— и «00» станет бесконечностью. 


Неуязвимость 


Когда на экране появится заставка, выберите опции и про- 
слушайте мелодии «Не Кип$», «арапезачце», «Этом \УМаК», 
«ЗаКига», «Сеи[и» (используйте кнопку В). Потом начинайте 
играть. Вы будете неуязвимы. 


ЭНОУЕ 11! ТНЕ УУАВЕНОО$Е САМЕ 


Удачная головоломка: простая, но не позволяющая совершать 
необдуманные поступки. 
Интересная работа у кладовщика! Не верите? Тогда 
познакомьтесь с этой «складской» игрой - и увидите, как 
увлекательно передвигать ящики с товарами. 


Советы Анопки 
А - «вернуть» непра- 


Желтые ящики нужно передвинуть 
на места, отмеченные белыми точ- 
ками (там ящики станут нежно-си- 
реневыми). При этом ухитритесь 
не заблокировать самого себя и не 
загородить проходы, нужные для 
последующих ящиков. 


ВИЛЬНЫЙ Ход: 
В - вызов опций. 


Если же вы все-таки по- 
пали в безвыходную си- 
туацию (например, за- 
гнали ящик в угол и не 
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можете его сдвинуть), воспользуйтесь строчкой «Опсе агат» 
в опциях. Или же «го з$е]ес®› — идите выбирать комнату попо- 
нятней. 


Пароли этапов игры 


2 - МАВИМА! || - \ЕЗТ\УООВ 

3 - МАЙВИ 12 - \МИ5НЩВЕ 

4 - ЗАМРЕРВО — 13 - УЕМСЕ? 20 - 7УАШ ЕУ? 

5 - УЕМТУКА? 14 - НОСОЕВОА 21 - ОТЕМРАТЕ 

6 - ЗАММЕСО 15 - ЗОМЕЕТ 22 - ЕООТНШЕ 

7 - РАЗАРЕМА 16 - ОВАМОСЕ 23 - УАММОУ$ 

8 - ВЕУЕВЕХ 17 - НАВВОТ 24 - СВЕМ$НАМ 

9 - МЕВО$Е 18 - СЕМТВАЕ 25 - 1МРЕВПА!. 

0 -— РОБЕОЙ/ 19 - \МЕЗТЕВМ/ финал - 'АУАЗАМ! 
УКТГСНИХ” 


Вы участвуете в соревновании роллеров. Ваша задача — 
примчаться к финишу первым. Дорога к победе тяжела. Что- 
нибудь тяжеленькое в руках вам не помешает... 


Анопки 
$. А - подобрать предмет; 
«<=, Э+А — зацепиться за машину; 
удерживать В — двигаться; 
С + Э, <= — применить оружие или ударить рукой; 
ЭТАКТ + Э/& —— сменить оружие; 
$+С _ - ударить ногой; 
С+ М — ударить ногой в прыжке; 


удерживать ® + В- прыжок с переворотом. 


Въезжая на трамплин, можно использовать разные приемы: 
удерживая А, вы выполните шпагат; попробуйте также удер- 


В; С; Э /©. 
живать Прохождение 


Цепляйтесь за машины. Иногда достаточно, прицепившись 
вначале, ни разу не «отстать» — и вы придете первым. 


Прыгайте на трамплинах (за это дают очки), собирайте оружие. 


Самое главное в этой игре - система телепортационных уста- 
новок, переносящих с этапа на этап. Телепортаторы замас- 
кированы под рекламные щиты. 
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В Денвере, на отметке 3,6, справа от дороги, расположена ус- 
тановка. переносящая в Сан-Диего. 


В Сан-Франциско -- 1,9. справа, в Сиэтл. В Сиэтле - 3,5, спра- 
ва, в Вашингтон. 


В Чикаго - 6,8, слева, в Майами. В Майами - 3,6, справа, в 
Детройт. В Детройте - 1,7, справа, в Вашингтон. 


В Лос-Анджелесе - 4,1, справа, в Торонто. В Сан-Диего - 3,2, 
справа, в Ванкувер. На трассах Ванкувера и Торонто теле- 
портаторов нет. Телепортатор в Нью-Йорке, на отметке 0,9, 
слева от дороги, не работает. 

Пароли 
5М\М/7 ЕОТО 51ОМ - Оецон, $52; 
СОЕРС ТУ7М 0ВНЗ - Сшсато, $118; 
5УНТ СО\УЗ СТ3З1{ - 10$ Апгае$, $119; 
05АВ ОЗЕМ 557$ - Мати, $214; 
ПАК \МОСН $ТУУ - \УМазбтетюп, $414; 
УРКВГ НЕХВ УУКИ -— $ап О\еро, $695; 
МАЗГ, РЕВ АРЕО — ЗеашШе, $747. 


На экране предупреждения нажмите В, А, %, А, ЗТАВТ, 
3ГАКТ. Затем на экране паролей введите: 


МОМЕУ —— чтобы получить две тысячи долларов; 
ТНКАЗН - три лучших вида оружия; 

ЗРЕЕР — три ускорителя «нитро»; 

АКМОК —- пять приспособлений; 

АТКРОКТ — зеаше; 

ВЕАСН — зап О\еро; 

ВКОМСО$ — Оепуег; ЫВЕКТУ\У — Мех Уогк: 
САРГТАТ, -— \УМазбтя оп; РАГМ$ — Мате 
САКВЗ — Оешои: ъЗТАВ$ — 105$ Апгеез; 
НИТ 5$ — Зап Егапс15со: Р17ГА — Срсаро; 
ТА\УЪЗ — Тогошо: ТОТЕМ — ` Уапсоцуег. 


ЗОГОТЕВ$ ОЕ КОВТОМЕ 


Пароли 
СУ\МЛРОСНЕУК СВОСРВУМ7Т9 060697$№97\7 
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Новый Соник — 
Соник на 
трехмерной 


платформе! 


Секрет дополнительных «жизней» 


Собрав 50 колец, вы попадете на спецэтап и получите изум- 
руд. Пусть ваш герой погибнет один раз. Потом соберите еще 
50 колец и опять отправляйтесь на спецэтап. 


Отдайте кольца тому же персонажу, которым вы играли на 
спецэтапе в первый раз. Теперь, если не брать изумруд, вы по- 
лучите дополнительную «жизнь». 


Чтобы получить вторую «жизнь», повторите эти же дейсгвия 
с сотней колен. 
Выбор этапа игры 


На экране со словами «Рге$$ (ап » нажмите В, А, °Э, А, С, №, 
$, А, ЗТАВТ - появится меню для выбора этапа игры. 


Начав игру. вы сможете пропустить этап, включив «паузу» и 
нажав А. 


Изумруд почти даром 


Дважды введите код выбора этапа. Отправляйтесь на этап, 
где можно встретить Таз или КписК|е$;. Навестите кого-ни- 
будь из них, набрав 50 колец. В начале спецэтапа нажмите 
А + ЭТАВТ - и получите изумруд. 
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ЕСА, 1994 


Платформенная игра для одно. 
или двух игроков. 

В этой версии «Соника» лисенок 
Майлс научился летать и плавать. 
Появились разновидности 
защитных полей: огненное, 
воздушное и электромагнитное. 
Лабиринты стали сложнее. 


Анопки 
А/В/С - прыжок; 
А/В/С + $ — взять разгон; 


дважды А/В/С - атака в прыжке 
и спецфункции. 


Прохождение 


Все защитные поля предохраняют от пуль и колючек. Маг- 
нитное поле позволяет притягивать кольца и (как и воздуш- 
ное) сделать двойной прыжок. 


Огненное и магнитное поля в воде разрушаются, зато воздуш- 
ная защита позволяет пребыватьв воде неограниченно долго. 
Соберитс ссмь изумрудов - и Соник станет неуязвим и быстр. 
Секрет дополнительных «жизней»: 

На первом этапе доберитесь до пусковой установки, отклю- 
чите первую сирену, остановите Соника и выполните атаку с 
нажатием %. Можете набрать хоть все 99 «жизней» и 10.000 очков. 


Выбор этапа игры 


При появлении на экране Соника быстро нажмите \, \, %, 
$. \, №. ^, ^. ТАКТ. За опцией «СОМРЕТЕТОМ» появит- 
ся пункт «Зоипа {е5›, позволяющий выбрать этап. 


Если у вас есть картридж игры «Зотис — П», вставьте его в при- 
ставку и воспроизведите звуки №№ 19, 65, 09 и 17. Вернитесь 
на главный экран. Удерживая А, нажмите 5ГАВТ. Удерживая 
А, выньте картридж и вставьте «Зошс — Ш», потом нажмите 
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ВЕЗЕТ. Наконец, отпустите А и в главном меню дважды на- 
жмите 4 — вы попадете в меню для выбора этапа игры. 


Введя код для выбора этапа игры, вы можете использовать 
несколько других кодов: 


1) Приостановите игру паузой и нажмите А. Теперь вы може- 
те переместиться на другой этап и начать его в случайном 
месте, в том числе вне огораживающих стен. 

2) Также срабатывают в «паузе» кнопки В (замедление) и С (ус- 
корение). | 

3) Перед выбором этапа воспроизведите мелодии №№ 0] и ОН. 
Установите курсор на втором этапе и, удерживая А, нажми- 
те ТАКТ. Вы попадете на призовой этап. 

4) Чтобы получить необходимые вам предметы, до выбора эта- 
па нажмите А + ЭТАВТ. Когда начнется действие, кнопка 
С будет создавать предмет, В — переключать предметы, А -— 
выбирать их. Если в этом режиме создать телевизор с бук- 
вой «3» и запрыгнуть на него, то, собрав 50 колец, вы пре- 
вратитесь в Супер-Соника. Нажатие В + С позволит уви- 
деть мультик. 

5) В меню отладки можно также попасть, если выбрать «Зреза| 
5{аре», пройти его, а при выходе зажать на контроллере все 
кнопки и несколько раз «обойти» Ю-ра@ по часовой стрел- 
ке. | 

6) Нажмите Ч, чтобы удостовериться, что пункт «Зоипд {е$ 
появился, но не выбирайте его. Начните игру для одного иг- 
рока и выберите Майлса. Когда появится таймер, нажми- 
те ВЕЗЕТ. Теперь выберите в «Зоип& {е5{» любой этап. 
Удерживая А, нажмите ЗТАВТ. Майлса можно превратить 
в Супер-Майлса, создав телевизор и запрыгнув на него. 


ЭРШЕВ МАМ 


«Аспоп» для одного игрока. 
Первый «босс» 


Пройдя мимо собаки, вы упретесь в стену из коробок (ящи- 
ков). Запрыгните на второй ряд и ползите направо. Это по- 
зволит вам преодолеть стену и ооойти «босса». 
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Отладочный режим 


На экране опций переместите курсор за слово «еуе]» и, 
удерживая ЭТАВТ на втором контроллере, нажмите на пер- 
вом А + В + С. Продолжая держать все эти кнопки, плавно 
перейдите с ® на Я. Вы заметите изменения на экране, если 
код сработал. Теперь начните игру, приостановите ее «пау- 
зой» и нажмите: 


А - для подзарядки оружия; 
В — для восстановления жизненной энергии: 
С — для получения неуязвимости на 5 сек. 


В этом режиме или в обычной «паузе» нажатие А + В + С по- 
зволит вам перейти к следующему этапу. 


Код для «Рго ЧсНоп Кер/ау» 
ЕНЕ691003В - неограниченное время. 


_ЭРШЕК _ 


«Аспоп» для двух игроков. 


Секрет 


В начале первого этапа проберитесь в левый верхний угол. 
Вы увидите на краю экрана мусорное ведро. Нажмите кнопку 
удара. После окончания разборок появится дополнительная 
«жизнь». Подождите несколько минут - и появятся еще четы- 
ре «жизни». Если вы успесте схватить их до того, как экран начет 


гаснуть. то вернетесь на первый этап с восемью «жизнями». 


Пароли 


4 —_ ОССРМН 12 _ $Т5РРС 
8 _ МОВКР 13 _ ОРМЖУ 


Хотите игру посложней? Тогда воспользуйтесь паролем 
«МККУРМ№». Чтобы начать игру с любого этапа, введите па- 
роль «5СВСК5» (но закончить игру не удастся). 
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э> ГосЕв: МАМ | 


Соетазтег$ 
Платформенная головоломка. 


Пароли этапов игры 


‚2- ЗОМРЕБ 35- ВОВРЕВ 68- МЕРОЗА 
3-— О1С5АМ. 36- САВРЕТ 69- ВАВВТТ 
4- МАВЗАИ | 37- ЕМЕВСУ 70- РАОТМС 
‚5 - ВАМАМА 38 - ЕМСТМЕ 71- ВОТТОМ 
6- ОУЗТЕВ 39- РОСТОВ 72- р15С05$ 
7- ТЕММТ$ 40- АСВО$5 73- ВОМАМ$ 
8- Т5ТАМЬ 41- ЕГОМЕВ 74- ВОВВЕВ 
9- СВАТЕВ 42- ЗУ$ЗТЕМ 75 - ЪТУЕГХ 
10- РЕММТ$ 43- ТМУТЬОЕ 76- МТООТЕ 
11- РАБББЕ 44- СТМЕМА 77- ЕБОЕРЕУ 
12- ЕАТМАМ 45- КЕУРАР 78 - ЗОССЕВ 
13- ЗОММЕВ 46- $УТ5ТЕВ 79- ОЧАВТ? 
14- СГО00$ 47- САМЕВА 80- \УАБЬЕУ 
15- КЕВАВ$ 48- ЗРТОЕВ 81- НЕБМЕТ 
16- ТТ7АВО 49- ОВСНТЬ 82- ЗАСОАВ 
17- УТЕУЕВ 50- ЗАТОВМ 83- ЗОМОАУ 
18- ВВТОСЕ 51- АМАТОМ 84- РОВЬС 
19- ВЕСОВЬ 52 - РЕОРГЕ 85 - ТЕАБЕВ 
20- МОТНЕВ 53-— АВОПЙМЬ 86- МАВКЕТ. 
21- ЗОМНАТ 54- НАМТЕТ 87- ТМЕМТУ 
22- МТСКЕЬ 55 - РАВМЕБ 88 — САМФХАВ 
2= ПТТЕЕ 56- ВЕАСТЕ 89- МАТОВЕ 
24- ТВЕАТУ ‚ 575 ХАСТЕ 90- РОВВОИ 
25- ГТ5УТЕВ 58 - ТОМСОЕ 91 - ВОВВЬЕ 
26- ЗНАВК$ 59- ТГОХОВУ 92 - ЗЕЕЗАМ 
27- РЬОВАЬ °— 60- ЗЕСОМР 93- РЕАМОТ 
28 - ВОММЕВ 61- АССЕРТ 94- ЕВЕМСН 
29- СТВТРЕ 62- ТУРТМС 95- СРВТТЕ 
- 0 СОТТАВ 63- ОМТТЕБ 96- САТТЬЕ 
31- СОУОТЕ 64- САМОЬЕ 97 - ЕВО7ЕМ 
32 - ТОМОМ 65- ЗОССТЕ 98- ТСМТТЕ 
33- РОВЕЗТ . 66- СНАМСЕ 99- РОМТСЕ 


34- АРОШГО 67 - РГАУЕБВ 100- ВОТТОМ 


ЭТАВ ТвЕК: ОЕЕР ЭРАСЕ МЕ 


эзресагит Но|оБу ве 
Первая версия «Звездного трека» на ЗЕСЕ — это «асйоп»- 
приключение на космолете «055 Етегризе», атакуемом 
недружественной инопланетной империей. 
Игра состоит из девяти этапов и предназначена для одного 
игрока. 


Прохождение 


Телепортируясь, можете нажать С - и верхняя строка консоли 
позволит вам узнать, куда вас доставили. 


Если дела идут из рук вон плохо, воспользуйтесь возможнос- 
тью срочной телепортации. Если такое «катапультирование» 
приставка выполнит по собственной инициативе, миссия бу- 
дет считаться невыполненной и вам придется начинать ее за- 
ново. Если же вы опередите игру, то сохраните всю собран- 
ную информацию. 

Вообще-то, ваш космолет -- мирный корабль. Старайтесь ре- 
шать все споры дипломатическим путем. При встрече с похи- 
щенным кораблем, если препираться не в ваших интересах. 
можете его просто не заметить. 


При разговорах с командиром СКодаК учитывайте, что эта 
раса очень мнительна. Выбирайте такие ответы. которые 
нельзя было бы истолковать как враждебные. После того как 
вы получите доступ на корабль, вашей задачей будет осво- 
бождение заложников. 


Если вы начали военные действия, старайтесь подвести 
«Ещегрг$е» поближе к противнику. Торпеды не очень эффек- 
тивны: выпустив их, вы не можете управлять ими. Кроме того, 
ограничено количество торпед. Используйте лучше фазеры. 


Пароли 
2-— МОНМЕЗС 5- СНТВСН 8 -— ПОФДОЕБ 
3- розом 6е- УОСОтТ5 9- ОАМНАО 
4- У0050О 1- МОНМЕУХУ 11 - ВЕФЗНОМ 


Использовав пароль РАУТШГ,, вы получите доступ: к секрет- 
НЫМ ОПЦИЯМ. 
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ЭТАВ ГКЕК — П: ТНЕ МЕХТ СЕМЕВАТЮМ. 


эрестгип1 Но|1оБу*е 
Ролевой симулятор — приключение по мотивам знаменитого 
сериала «Звездный трек» о команде отважных космических 
путешественников. Задачи огромного корабля «(055 
Ешегри5е». — чисто научные, однако (уж так устроен наш 
мир) для их выполнения корабль пришлось оснастить 
новейшими пушками. Вражеская Империя Ромулан без устали 
досаждает «Энтерпрайзу»... 
Сюжет запутан. Вам предстоит не только воевать, но и 
выяснить, что именно ищут ромулаке в вашем космическом 


пространстве. 
Пароль Переключение этапов игры 
десятого 
Переведите курсор на «ОРТ1ОЮМ5», 
этапа х 
удерживайте А и нажмите ЭТАКТ. 
1 МОАВ 


ЭТЕШЕВ Н\вуо 


«Стрелялка» для одного игрока. 


Советы 


На втором этапе проберитесь к вращающимся механизмам. 
Прыгните в один из контейнеров, а затем - на скалу (сверху). 
Если всё сделать вовремя, вы сможете попасть в секретную 
комнату и сразиться с фантомом. 

Во втором реакторе пятого этапа надо встать так ‚ чтобы капсу- 
ла слева касалась вашей ноги. Здесь лазеры для вас не страшны. 


Вечные роботы 


Схватите двух роботов и найдите контейнер с роботом-пан- 
терой. Не прикасаясь. откройте его. Получите повреждения. 
из-за которых робот будет потерян. Теперь используйте ро- 
оота-пантеру и уходите. У вас всегда будет два робота. 


Дополнительные «продолжения». Выбор этапа 


Чтобы получить три «продолжения» нажмите на экране-зас- 
тавке А, С. В, С. А, ЗТАВТ. 

Если вводить тот же код, предварительно нажав и удерживая 
$, то вы сможете выбрать этап игры. 
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ЗОМЗЕТ ВШЕВ$ 


Копапл!, 1992 
Дикий Запад. Два героя аркадной стрелялки «Всадники 
Заката» — шериф Крутой Билли и его помощник Дикий 
Кормано (нормальное испанское имя; ваши ассоциации 
неуместны) — решили снизить преступность. Им предстоят 
приключения в индейском селении, спуск в ущелье и бег по 
крыше движущегося поезда... 


Управление 
1/2 Р1ауег$ — игра с одним или двумя персонажами; 
\Уег$и$ — Дуэль между двумя игроками; 
ОрнНоп$ — настройка. 


В верхней части экрана расположена информационная панель. На 
ней изображено количество «жизней» (в виде шляп) и денег ($). 


Прохождение 


Лишаясь «жизни», вы одновременно теряете тысячу долларов. 
За убитого врага дают около 200 долл., а за попадание в «бос- 
са» — 20 долл. 


Общительные посетительницы салунов щедры нетолько на поце- 
луи: вас могут одарить запасным кольтом и другим оружием. 


Приз «Яге» увеличивает радиус эффективного применения 
оружия, а «гар!» — скорострельность. В других мешках обыч- 
но лежат деньги. 


Динамит, вылетающий из окон (вторая половина первого этапа), 
можно подбирать и бросать обратно. Если удачно попасть в вися- 
щую бочку, то при падении она может пришибить пару ковбоев. 
Сплускаясь в горах на фуникулере, спрыгивайте вниз, чтобы 
собрать деньги. Чтобы расправиться с вождем индейцев, уло- 
вите закономерность, с которой он бросает в вас ножи. 

Взяв звезды, вы заработаете дополнительные «жизни». Со звез- 
дой, победив финального 


врага этапа, вы попадете | Анопки 
на призовой уровень. Там - выстрел; 

вам нужно собирать кре- ‚ прыжок; 

дитки, выбрасываемые из подкат: 


несущейся ПОВОЗКИ. прыжок на карниз. 


99 «продолжений» 


Для того, чтобы получить почти сто «продолжений», устано- 
вите в опциях музыку под обозначением «ОЕ», а потом задай- 
те режим одного или двух игроков. На экране выбора персо- 
нажей укажите героя и нажмите А. Следом быстро нажмите и 
тут же отпустите А + В + С. 


ЭОРЕВ НАМС-ОМ 


Гонки для одного игрока. 


Как получить деньги 


В режиме «Опота» выберите гонку и разбейтесь. Вам выпла- 
тят 400 долларов. 


Секретные опции 


Когда на экране заставка, нажмите А + ЭТАВТ, и вы попаде- 
те в режим, позволяющий выбрать уровень сложности. время, 
язык игры и включить звуковой тест. 


Попробуйте также, находясь на экране-заглавии, удерживая 
А +В + С. дважды нажать ЭТАВТ. 


Пароли 


6921А122205101 РЕМСОЭО6ртТЕН\У 
. Хосе Альварес, 34.400 долларов; 
57238В345135242 ВСКМССУР7ОРОМЕ 
— Мари Лефур, 135.300 долларов. 
6ЕЕ3Е546Е3564 НЕОЗЕРТМЕТЕОСН 
(попробуйте также заменить «шестерку» в начале кода 
на «С») — финал (в режиме «Опета[» сначала надо по- 
бить короля Артура; в режиме «Агсаде» вы по- 
лучите полностью оснащенный мотоцикл). 


Коды для «Рго Асйой Кер/ау» 
00Е68А123С + 00Е68С00хх — добавление хх секунд; 


ЕЕ05540055 —— неограниченное время; 
0088В14600Е —- неограниченное время в режиме «Агса4е»; 
0054ВЕб0ООА —— неограниченные деньги в режиме «Опзта]»; 
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ЗОРЕВ УоГТЕУ ВАТТ, 


Волейбол для одного или двух игроков. 


Управление 


Меню с иероглифами на заставке позволяет вам выбрать ре- 
жим для одного или двух игроков. Потом устанавливайте стре- 
лочки «1Р» и «2Р» напротив команд для первого и второго 
игроков. 


” нь Пароли для матчей 

направл.+А,А-— выполнить по- Китай — НЕХЬА 
дачу; Япония — КЕГУГК _ 

В — стоя у сетки, Италия ВМХКО 
подпрыгнуть и Франция КОЧРОК 
отбить мяч; Голландия ВЗААУ 

А+В+\ - суперудар; Бразилия КОУА2 

А+В+ № - суперподача; Россия ВР.УЕ 

С — Опции. 


При подаче главное - вовремя ударить по мячу. Бить надо в 
тот момент, когда он изменит свой цвет. 


Ггесо 
«Леталка» для одного игрока. 


Полезные кодь, 


Чтобы замедлить действие, приостановив игру, быстро нажми- 
те В. Чтобы пропустить этап. нажмите А + ЗТАВТ. 


Выбор этапа игры и другие опции 


Удерживая А в момент включения приставки, отпустите кноп- 
ку при появлении заглавия и нажмите \, У =З АВА. С, 
В. Выберите «СопН2» -- и появятся новые опции. Пункт 
«Мщек!» обеспечивает вам неуязвимость, а «УЛт4ом/» придаст 
экрану новый вид. 
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ТА7-Млаымга 


И вправду какая-то мания. Мания на тему Тасмании. Вы 
становитесь грызуном (его-то и звать Газом) и блуждаете 
по знойному острову, среди скал и колючек, в зыбучих песках, 

по пальмам и... в автопарке. 


Анойки 
А - рычание или использование взятого предмета; 
В — вихрь; 
Е — прыжок. 
Прохождение 


Чтобы взять предмет, достаточно просто подойти к нему. 
Получив перец, вы сможете. нажимая А, выпускать огонь. 
Только огнем можно одолеть «зубастиков» в самом начале 
игры. На зыбучих песках прыгайте. Жучков можно сметать 
вихрем. 


Прикоснувшись к постаменту, вы обеспечиваете себе «воскре- 
шение» рядом с ним в случае гибели. Рядом с постаментом 
возьмите за фонтаном колбу. а затем запрыгивайте на фон- 
танчик (это третий фонтан) и с него -- наверх. Прыгните как 
можно выше вправо под платформу. Там есть другая, скры- 
тая платформа, на которой лежат призы. 


На фонтан перед вторым постаментом не запрыгивайте: на- 
верху шипы. После второго постамента нужно перепрыгивать 
с фонтана на фонтан, чтобы пройти направо. 


На втором этапе с головы первого «зубастика» запрыгивай- 
те наверх. Звездочка дает вам временную неуязвимость. 


Бомбы не ешьте: это отнимает энергию. Сразу поднимайтесь 
наверх к постаменту. 


Чтобы бомбочки случайно не проглотить, лучше сразу сме- 
тайте их вашим «вихрем». 


Съешьте свой портрет - и прибавится одна «жизнь». Спуска- 
ясь по мосткам, главное -. не проглотить бомбу. Запомните, 
куда нужно прыгать (в падении можно нажимать Э или «), 
чтобы не угодить в бомбу. 
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На машину в конце этапа несколько раз запрыгните, враща- 
ЯСЬ. 


Ящик в начале третьего этапа отнесите (А) к прибору (слева 
через одну машину) и запрыгивайте. Вентиляторы перепры- 
гивайте, под поршнями проскакивайте вихрем. Следите за 
стрелками, указывающими, куда лучше идти: вверх или вниз. 


На арктическом этапе есть секретная комната. Чтобы про- 
никнуть в нее, подержите С, стоя на последнем ледяном блоке. 


Неограниченные «продолжения» 


Идите во вторую часть «Ва ап4$». Заберитесь на самый вы- 
сокий уступ и пройдите налево, к дополнительной «жизни». 
Возьмите ее и идите направо, к каменному чудовищу. Прыг- 
ните ему на голову. Теперь, подпрыгивая, можно ухватить три 
дополнительные «жизни». Пересеките мост, найдите бомбы и 
подорвитесь. Заново начав этап, вы можете еще несколько раз 
повторить эти действия. 


Секретные ремимы игры 


На заглавном экране одновременно нажмите и удерживайте 
на обоих контроллерах А + В+ С +Ъ5ТАВТ. Теперь, если при- 
остановить игру «паузой» (ЭТАВТ), то срабатывают такие 
коды: 


В — включение неуязвимости (пропуск этапа); 
А - отключение неуязвимости (бессмертие); 
С - переход на ‘произвольный этап игры 


(выбирайте, используя " и «) или же 
восстановление энергии; 


А+В+С — переход на следующий этап. 
Код завершайте нажатием на ЭТАВТ. 


Коды для «Рго Ясйоп Кер!ау» 


ЕЕО45В0003 - «вечная жизнь»: 
ЕЕО4ВС000С — неограниченное здоровье; 


ЕЕр0370002 — перец без ограничений; 
ЕЕО4СВО00> — защита от врагов; 
ЕЕр02100хх - начало на этапе хх = 00...13. хх = 19 позво- 


лит увидеть финал. 
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О15пеу Тпфегасауе, 1995 


Вы, конечно, слышали, вы не могли не 
слышать про первый полнометражный 
мультик, про диснеевскую «Игрушечную 
историю», удостоенную в 1996 г. премии 
«Оскар». 

Игра сделана по этому мультфильму. 
Вам предстоит управлять деревянным 
ковбоем Вуди, любимой игрушкой 
мальчика Энди. А какой любви не знакома 
ревность? Чего только не вытворял 
обиженный Вуди, когда Энди подарили 
игрушечного космонавта База! 

И все-таки Вуди и Баз подружатся. 
Их подружите вы. 


Прохождение 


Откройте коробку с солдатиками и сбросьте им рацию, сто- 
ящую на шкафу рядом с копилкой. Второе такое устройство 
нужно роботу и Рокки Гибралтару. 


На втором этапе нужно за 150 секунд спрятать игрушки. Копилку 
и робота забросьте в коробку при помощи насоса, потом идите 
направо и освободите Рокки. Вернитесь налево и помогите дино- 
завру спрятаться в коробку. Вуди должен залезть на кровать. 


За Базом вам не угнаться, поэтому особенно не спешите. На 
середине третьего этапа, спрыгнув на шарик под столом, 
возьмите «жизнь». 


На четвертом этапе сначала отбейте кнутом все огненные 
шары, а потом бейте База, когда он выстрелит из лазера. 


Поменьше жмите на газ и тщательнее собирайте ВОСПОЛНИТЕ- 
ли энергии, вылетающие из космонавта — вашего соперника 
на пятом этапе. 


Цель шестого этапа — расчистить дорогу для Рекса, разбив куби- 
ки, мешающие пройти. Опасайтесь вертолетов и паровозов. 


На седьмом этапе запоминайте, в какой последовательности 
на экране появляются враги. 
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Подбрасывая кнутом шину, несколь- 


012345678 


Е - ее 
ко раз набросьте ее на База -и 1 | 
«, р | -ч зе г 
восьмой этап позади. 2 __[® Е | 
Г 
Пробираясь через пиццерию (девя- „ | Е 
тый этап), нажимайте %, как толь- 5 | авары. 
ко заметите самолетик. 6 @ | 
я | 
у 
Когда внутри игрового автомата с де- Е Ст И } 
сятого этапа увидите желобок с моне- 9 и 1] 
тами (слева), войдите прямо в стенуи д | 
немного поднимитесь. Это позволит в | @| 
вам получить «жизнь» и звездочку. с || о 
: [@] || 
В лабиринте одиннадцатого этапа ей | | 
разыщите восемь инопланетян (кру- с | Ра 


жочки на нашей схеме). 


Как только клешня зацепит База за ногу и начнет поднимать 
(двенадцатый этап), бросьте в нее плюшевой игрушкой. Ма- 
невр придется осуществить четырежды. 


Когда на тринадцатом этапе Сид подожжет Вуди при помо- 
щи лупы, бегите к чашке с водой. На шестнадцатом и семнад- 
цатом этапах не пропускайте разбросанные по дороге капсу- 
лы подзарядки. 


Неуязвимость 


Чтобы стать неуязвимым, в начале второго этапа соберите 
семь звезд, вернитесь в коробку и пригнитесь (держите % семь 
секунд, пока звезда здоровья в углу экрана не завертится). 


Переход на следующий этап игры 


Когда появится надпись `«Ргез$ ЗТАВТ», нажмите А, В, Э.А, 
С, А, Ч, А, В, Э.А. Потом начните игру, приостановите ее и 
нажмите А. 


ОтглиматЕ Моктат, КОМВАТ — Ш 


ЗМЕИ 


Описание игры «МЛатаже Мог Котфаё — Ш» 
смотрите в начале книги. 
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Вше ЗКу ЗоЁмаге, 1996 


Платформенная игрушка для одного 
игрока. Механическое чудо Вектормен, 
собирающий звезды-фотоны, бегает по 

многочисленным и разнообразным 
этапам: в жутковатом лесу, сосны 

которого расцвечены огненными 

бликами, в подземельях, в горах среди 

потоков лавы и даже в космическом 

пространстве. 
Ваши успехи и промахи комментирует 
бесстрастный голос за кадром, явно 
принадлежащий роботу. 


Прохождение 


На первом этапе вы должны спускаться, стараясь собрать все 
звездочки. Одновременно отстреливайтесь от всевозможных 
насекомых. Чтобы зависнуть на одной высоте, нажмите С. 


Звездочки придется собирать и дальше, но на втором этапе 
вы более свободны в выборе направления. Расстреливая раз- 
вешанные на стенах мешочки, вы получите разные виды ору- 
жия и другие полезные предметы. 


Очки начисляются также за время, сэкономленное вами к моменту 
достижения выхода с этапа. За все 


Анойпки) заработанные очки присуждаются 
А/В - выстрел; дополнительные «жизни». 
) 


С — - прыжок. Нажав | Уровень «жизни» показан в нижней 
в высшей точке | части экрана в виде белых кружков 
Сеще раз, вы с0- | (в середине). Маленькие шарики, 
верШиТе ВЫСО- | остающиеся от уничтоженных ли- 
о чинок, восстанавливают утрачен- 


Назначение кнопок мож- | ные «жизни» (черные кружки). 
но изменить, использовав 


Мигание квадрата в левом ниж- 
ОПЦИИ. 


нем углу означает, что боезапас 
Чтобы увидеть то, что | к найденному оружию на исходе. 
находится немного выше | Для уничтожения пушки нужны 
или ниже границ экрана, | три выстрела, а в улитку придет- 
подержите №№ или %. ся стрелять пять раз. 
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Коды 
Коды вводите, приостановив игру «паузой». Для выбора эта- 
па игры нажмите *, 3, А, В, А, $, <. А, 4. Чтобы получить 
лучшее оружие, нажмите С, А, «=, , У, А, $. Нажатие 3. ®, 
В. А, 4. ^^, В, $, *, В предоставит вам дополнительные жиз- 
ни. Чтобы узнать ваши координаты, нажмите в «паузе» В, А, 
«<, < или В, А, <=, Ч или <, №, А, №. Нажатие кнопок В, А, 
В, А, «=, ® восстановит ваше здоровье. 


ЕСА, 1996 


Поединки восьми бойцов, участвовать в 
которых можно вдвоем. 

У каждого бойца — своеобразная манера 
выполнения приемов, инициируемых 
общими для всех комбинациями кнопок. 
Несложиный прием, приведенный пиже, 
позволит вам сыграть за «босса» 


Дюраля. 
Управление 
А — держать блок; 
В — удар рукой; 
В несколько раз — серия ударов; 
С — удар ногой (работает также в 
прыжке -— или => + №); 

Се +\ — удар ногой в живот; 
=>, =>, В - удар с подсечкой; 
=>, >, С — передний удар ногой; 
А +В (вплотную) —- бросок; | 
+$+В/С — удары из положения сидя; 
>> + А — быстрое перемещение. 


Здесь, в отличие от закольцованного «Лятае МК», вы мо- 


жете вывалиться за пределы ринга. Победа тогда достанется 
вашему противнику. 


Опция 
Пункт «ОрНоп$» позволяет изменить длину «линии жизни» 
одного или обоих персонажей (ГЕУЕ!, САЗЧСЕ). задать ко- 
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личество выигранных сетов, по которым засчитывается побе- 
да (МАТСН РОП\УТ), продолжительность сета (ТМ ШМТ), 
квалификацию противника (ЕМЕМУ ГЕУЕЕГ), назначение 
кнопок и произвести звуковое тестирование. 


Советы 


Если вы стремитесь выбросить противника с ринга, приме- 
няйте удары ногами. 


Выброс с ринга - лучший способ победы, если вы играете в 
режиме, не предусматривающем убывания энергии (ведь уда- 
ры в этом случае значат мало). 


Джефри (ЛеНту) очень силен. Не позволяйте ему перехватить 
инициативу. Один его удар может отнять у вас половину «жиз- 
НИ». 


Выбор героя. Как сыграть за Рига! 


Если вам не хватает времени на выбор персонажа, нажмите 
$, №, Э, А+Е. Теперь на эту операцию вам будет отведено 
99 секунд. 


Выбирая героя, удерживайте «=. Появится дюралюминиевый 
боец, и вы сможете сыграть за него. 


'Геат 17 / Осеапц 


Война червей с червями. Вы 
отстаиваете справедливость в 
червячьем мире командой из 
четырех представителей типа 
кольчатых. А коллективные 
действия требуют не только 
«пиф-пафа», но и стратегического 
шевеления серым веществом. 


Ведение боя 


Над каждым червяком указаны его имя и проценты жизнен- 
ной энергии. Если вы «нарываетесь» на вражеские снаряды и 
мины, ваши проценты будут убывать. Нулевой процент озна- 
чает гибель червя, на его месте появится цинковый гробик. 
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Время от времени самолет сбрасывает вам ящики с оружием. 
Если вы хотите пополнить свой арсенал, постарайтесь подо- 
брать ящик раньше неприятеля. 


Получив ход, занимайте позицию, выбирайте цель и стреляйте. 
Если за 60 секунд вы не успеете выполнить необходимые действия, 
инициатива перейдет к противнику. Стрелка показывает, кем вы 
сейчас играете. Выберите цель и наведите перекрестье мишени. 
Рассчитывайте силу выстрела по нижней шкале. 


Остерегайтесь уровней с мостами, если вы не отключили бом- 
бардировки. Взорвавшийся мост губит всех стоящих на нем. 
Вообще, старайтесь расставлять ваших вояк в местах, недо- 
ступных для бомб, снарядов и пуль. А когда боец отправляет- 
ся в путь, пусть не наступает на мины. . 


При сильных взрывах близрасположенные мины могут отско- 
чить в сторону и рвануть, кроме того, червей, стоящих на кру- 
тых склонах, сбросит в воду, и они потонут. Это можно ис- 
пользовать. 


Бомбы эффективно бросать в маленькие расщелины, а грана- 
ты - в туннели. 


Ветер влияет на эффективность вашего оружия. 


Раскачавшись на веревке, вы сможете запрыгнуть повыше. При 
помощи всревки можно также спуститься в воду. Никогда не 
становитесь на край отвесной скалы. 


Держитесь в центре экрана и как можно выше. Тех, кто с края. 
может выдуть за ‘пределы экрана. 


ЕС, 1995 
«Аспоп» для одного или двух игроков. 


99 «мизней» 


Приостановите игру «паузой» и нажмите: 
У+СлеЕлЭ. >С. 
Чепобедимость 


В «паузе» нажмите ® + В, №, Э, У, ^. Э, $, %. ЛХ. (В). После 
звука-подтверждения выходите из «паузы» и опять приоста- 
новите игру. Нажав #\ + В, вы станете непобедимы. 
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Пропуск этапа и выбор 
персонажей 


Приостановите игру и в «паузе» 
нажмите «= + С, №, Х, <=, \ Фи 
3 + С (или последовательно: ", 
С). Послышится звуковой сигнал. 
Выйдите из «паузы» и вновь вклю- 
чите ее. Теперь сработают такие 
коды: 

— переход на следующий этап; 

— выбор персонажа. 


Как проходить сквозь стены 
(для шестикнопочного контроллера) 


При появлении заставки «ЗЕСА» нажмите и удерживайте 
МОРЕ + Х + У + /. Когда на экране высветится заглавие 
игры, быстро нажмите №, №, У. 4+ <=, Е.А, В+С. Теперь 
нажатие кнопки МОШЕ будет проводить вас через стену. 
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ОттмаТЕ Мовтат, Комвдт — Ш (Мовтат Комвалт —ТУ).. 5 


тен. ВОВЕ = ооо ероаеаае 22 
НЕК ТОВ о а а а 23 
АЗИМАРТАСВ о о еб оон 23 
Аувтом ЗЕММА’$ ЗЭМСР —-Т,П........ еее кооесковьноное» 23 
ВМЕЗОМЫ РОБ ооо е 23 
ВА в ооо оса 24 
ВАТМА ВЕТОВЫ оаоааа аа ееВеь 30 
ВАтмАм: ВЕУЕМСЕ ОЕ ТНЕ ЧОКЕВ „нео окос коосооеноое 31 
БАТЕЯ ВНЕ ооо оо 31 
ВАТТ ооо ов 32 
ВАТтеЕТОАр$ & РоовеЕ ОкАСОМ ..... еее оон косе еоееное 34 
ВНАОГ: УИ ВЕСТРЕВ ооо осо бавьвьа 34 
ВЕАСТУАМОТНЕ ВЕД: а ооо боааа З5 

т. БЕЕ ВЕСЕ" ООЕЗТ) ао еньаь 35 

П. ВЕАЗтТ (Кодк ОЕ тнЕ ВЕАЗТ) ...... ее оееееноненнне» 35 
ВЕА\У! АМО ВОТТ- НЕА ооо оао 36 
ВЕСТОЕТНЕ БЕГ оо о ой 
ВЕУОМЬО Одз1$ (ТНЕ ЭТОКУ ОЕ ТНОВ) ...... еее еееееньнна 38 
ВО; ТАЗАНО БАТТЬЕ оо ааа 41 
6 О о НИ И 41 
ВЕОТАЕ: РАИООЕВ. ВОВ оо 42 
д В И О О 42 
БОБОКАЮ ооо ооо вЕа аа 42 
САО: НОББЕН ооо ье в 43 
СНА ооо ооо сае 44 
И < 7 Е ан ме 45 
Сноск ВОС ТИ ооо ааее 45 
СЛЕНАМСЕВВ, бое ен 46 
СомваТ САКЗ „иене неьнее» ое 46 
СОЕВОЕ БЕ аа еье 46 
О В обе 41 
СоОКТВА НАВЫСОВОЫ: оо ооо 49 
СОВРОВА О ооо о ола лье 48 
ПАЕкуУ Воск 1м Номху\’оор .... нение новое наовиненье 48 
Эвие СААБ оо 48 
РоовгЕ ОкаАсом — П] ... иона вовоиоавеонеаоеневь» 49 


ПоовгЕ Овлсом — У: ТНЕ БНАРОМ КАШЯ «еее ьеонанее 49 


БузАМитЕ ОКЕ в ооо ль 50 
Буа метЕ ЕЕАЮРУ р баеать 50 
ВАНО ВАО ооо ооо ее 51 
| ое о 51 
ЕзсАРЕ ЕВОМ МАв$ ЭТАВЕМС ТАЯ ...... еее нео сооееовеение 52 
ТЕТЕ ВИСНЕТ 54 
ВАТА а о аа 55 
| Ь 9 ОВ, о ВИ еб 56 
О ооо бов озна 56 
САБ СВО о оо дааа 56 
САВЕИТО САОСНТ М ТНЕ АСТ авы ааеаь 57 
СЕМЕБАЕ СВАО В оао во 58 
ОНО НОНО а 60 
СтОвВАЕ: СОА РТАТОВО ао рыеа 62 
ое 62 
СВАМОЗГАМ: ТНЕ ТЕММ!$ ТООВМАМЕМТ „.... еее еоооононее 63 
СВЕЕМРОС: ТНЕ ВЕАСНЕР ЭОВЕЕК ОООЕ.. „еее еенеение. 63 
РО ЕЯ 64 
СОТА, НЕБО ооо ивае 65 
а. 61 
Нломимес ЭтАКЕичС РоттевкВСОУ „.. ооо зоо зоо овнеее 68 
ТЕ ТО По оеечее 69 
О АНЫ, о ооо оао 69 
ММА (ТВЕ) зо ое ее ыы то 
СВЕ ВЬЕ ОЕ ТНЕ) окорок иеоаые 11 
С НАМЕНЕО ао ие 12 
Глмо ЭТАТКЕК ..... И 3 
Ул ВАТА СТЕНЕ ое ооо 73 
ГлулммоУ\ГЕВ, МАМ (ТНЕ)....... неее оно ооо ооо ооооовое 14 
ое и 15 
ГетнАГ ЕМЕОВСЕН$ — П: Сом Е1СВТЕВО: зоны 18 
Тлент СВОЗАРЕЮ, „(нии иная же нанньи 80 
т В о НИ 83 
Ротоз Товво СНАТТЕМСЕ ооо олова оеваыьь 84 
Гото$ — П: тн Осима„теЕ СНАШЕМСЕ ... ее ооо неон 84 
ТАУ ют, БА 85 
МЕСА-Го-МАмтА ('Тувлщмт$) ..... иене нео вооон ооносооненое 86 
тЫ О а О С С О 871 
Мне нтАЕСЕТАНСЕ ооо ое осени 87 
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(ЗорЕвК) Момдсо авдАмр Рых .«„.... нение еее еоововеееее 88 


(ЗоРЕВК) Момадсо СвлАмр Рых — П .... зе еенеееневенони» 89 
МовтАЕ КОМВАТ Пе аа о оваье нь 90 
МотАНТ ПЕАСОЕ НОСКБУ ооо еде 94 
ИВА: ВАНЕ м о ооо 95 
МВА: УЕ Го о а 96 
МЕСТ ВАМ оо оао аавьнье 98 
МЕ Эа И А 99 
ВАНА ВО оо 101 
ОА о 101 
ОБЕВАТОМ ВОВОРЕ ооо ао ооо ооо еее 102 
КРНЕАНТЕ (ТНЕ о ее 106 
ОТ БА ооо оао 106 
Ост ок Тн1$ У!овто (АмотнЕекв УМовго) .......--.......... 107 
ПОТ ВОмыЕВЫ (ООТВОМ ) ооо ор воееосьй 108 
Опт Воммев 2019 (Ооством 2019)......... зе еееееньнь» 108 
Р.Т.О. (РАстес Тнвадтве оЕ ОРЕКАТОМ) „ее нень 109 
НЙ (О И ИИ АНИ 114 
РОС О ооо оао ооо ое 114 
РОВ ПОСЕВ оо ооо саа со 115 
РЕПА В АСЕ, ооо ое РР 
@олдск энот этАВВгмС ПомаАго Ооск ..... зе еееееененне, 121 
ПАСА КЕ о ооо сьае 123 
О ПВ И ГО И 123 
а 124 
Коскет Кмснт АруЕМТОКЕЗ „неее оовенееновьн» 124 
А ОВ абв 121 
ЭЕА ФоЕзт ОБУ ............-.... ей сы 1. 
ЭНАВОМ ВТ АБТЕВ Е о а оные 128 
ОНАБОМГОЕТНЕ ВЕСТ И неа ааа 129 
НАБОВО М ола 129 
ЭнНимимс 14 ТНЕ РАКБКМЕЗ$ „еее о ни зои ооо наносов оново» 130 
энтмовг — П (ЗорЕБ ЭН1МОВ!) „иене ное ноеное 131 
эничов! — ПГ: Ветовм ог ТНЕ МичхА МАЗТЕВ ............. 132 
ЭНОУЕ [Т! ТНЕ УГАКЕНООЗЕ САМЕ .„....... еее некие неное 135 
О Е О я 136 
ЗОО ОЕ РОВТОМЬ, ева аа кь 137 
зомс ЗО Вглэзт (Бомс — УП ...... неее енененив а 138 
омС ТНЕ НЕБСЕНОС:-— ПП] ево вое вь 139 
ЭРШЕВ МАМ...... ай ооо нее 140 


ЭРТОЕК МАМ: ЗЕРАКАТЮМ АмжмЕТУ „еее соноовнее 141 


55 ГостеЕЕВ: Мадам ОУЕВВОАБО „нео еоооооонотононое 142 
ЭТАК ТВЕК: ОЕЕР ЭРАСЕ МПМЧЕ „ооо ново нооное в» 143 
ЭТАВ ТКЕК — П: тнЕ МеЕхТт СЕМЕВАТЮОМ .„... не ееененье 144 
ЭТЕТОЕЕ ЕР ооо о оон 144 
Я 90) о ОО о 145 
РИ РЕВ; НАНООТ ооаааооваенинаоия 146 
ЭОРЕЕ: ОРЕХ ВА о осо оно Ьаь 147 
ТАк. НОНО ЕВЕ оса 147 
ТА. МАПА оо ао ааа: 148 
О о 150 
ОиммаТЕ Мовтаг, Комват — П] .... еее еаненозеноее» 151 
УСОВ МАЕ = [оо ооо ооо 152 
Вто НСТ ооо ооо 153 
2 154 
Х-МЕм - П: тне СгомЕ УТАН$ ....... еее оеовееенетнее 155 


Что ТАКОЕ «Рво Астом ВЕРТГАУ» 


Устройство «Рго АсНоп Вер!ау» фирмы «Па», часто упоми- 
наемое в книге, помогает «взламывать» игры: раскрывать сек- 
реты, получать дополнительные возможности, пробираться на 
малодоступные этапы. 


Переходник «Рго Асйпоп Верау» вставляется в разъем для кар- 
триджа, а картридж вставляется уже в него. Это позволяет 
устройству «перехватывать» данные, которыми обменивают- 
ся картридж и игровой компьютер, и корректировать их в со- 
ответствии с выставленным кодом. Код задается в шестнад- 
цатиричном виде: цифрами от 0 до 9 или латинскими буквами 
от А до Е. Знак «Х» в коде означает, что на его месте может 
оыть набран один из этих символов. 


Устройство «Рго Аспоп Кер!ау» способно само находить коды. 
Его можно использовать также как адаптер для «проигрыва- 
ния» на Сеге картриджей для других приставок. 

_ По вопросам 


оптового приобретения книги 


обращайтесь по телефону (пейджер) 
(095) 207-90-01, для абонента 36-388. 
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